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ABSTRAK

The lack of interesting learning media for children at the Orchid PAUD Post is a
concern for teachers and parents because children are more interested in enjoying
games that do not have an educational element to them. Because so far, Pos PAUD
Anggrek uses conventional learning media such as daily activity books and
educational games such as picture cards and puzzles. After conducting interviews
and observations, the author got an idea to overcome these problems by making
environmental learning applications around the house because the house is the first
environment that must be taught in early childhood. By introducing environmental
awareness, it can form attitudes, values, and lifelong behavior patterns in children
accompanied by a sense of social and environmental responsibility. Thus, the
child's character will be formed and is expected to develop a positive attitude
towards environmental awareness (Fauziah, 2020). The method that the writer uses
for this final project is descriptive qualitative. By using interview data collection
techniques, observation, and literature study. It is hoped that this learning
application can help teachers and parents in teaching the environment around the
house. This is supported by the percentage of test results of 90.5556%, it can be
stated that this android application is very useful to be used as learning material at
the Pos PAUD Anggrek.

Keywords: Learning Media, Educational Games, Home Environment.

Kurangnya media pembelajaran yang menarik untuk anak di Pos PAUD Anggrek
menjadi keresahan para guru dan orang tua murid karena anak lebih tertarik untuk
menikmati game yang tidak memiliki unsur edukasi didalamnya. Karena selama ini
Pos PAUD Anggrek menggunakan media pembelajaran konvensional seperti buku
aktifitas harian dan permainan edukatif seperti kartu bergambar dan puzzle. Setelah
melakukan wawancara dan observasi, penulis mendapat ide untuk mengatasi
permasalahan tersebut dengan membuat aplikasi pembelajaran lingkungan sekitar
rumah karena rumah adalah lingkungan pertama yang wajib diajarkan kepada anak
usia dini. dengan mengenalkan kesadaran lingkungan dapat membentuk sikap,
nilai, dan pola perilaku seumur hidup anak yang disertai dengan rasa tanggung
jawab sosial dan lingkungannya. Dengan demikian, karakter anak akan terbentuk
dan diharapkan dapat mengembangkan sikap positif terhadap sikap kesadaran
lingkungan (Fauziah, 2020). Metode yang penulis gunakan untuk pengerjaan tugas
akhir ini1 adalah kualitatif yang bersifat deskriptif. Dengan menggunakan teknik
pengambilan data wawancara, observasi, dan studi pustaka. Diharapkan dengan
adanya aplikasi pembelajaran ini dapat membantu guru dan orang tua dalam
mengajarkan lingkungan sekitar rumah. Hal ini didukung dengan persentasehasil
uji coba sebesar 90,5556% dapat dinyatakan bahwa aplikasi android ini sangat
bermanfaat untuk digunakan sebagai materi membelajaran di Pos PAUD Anggrek.
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Game Edukasi, Lingkungan Rumabh.
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