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ABSTRACT

Educational games are very fun activities and can be an educational method or
tool. In general, games involve mental, physical stimulation or can develop
children's creativity as training material. It is hoped that making educational games
can become an educational learning method and can make the delivery of material
easier. With this Android-based rupiah currency introduction game, it is hoped that
it will make it easier to introduce the rupiah currency and can also train children's
ability to count using a mobile device. The author used three data collection
techniques in the form of literature study, interviews, and surveys. The application
development was carried out in three stages, namely, pre-production, production
and post-production. In the pre-production stage, the author carries out data
collection, problem identification, concept design, and making sketches and story
boards. At the production stage, the author creates design assets, creates
animations, programs applications, and builds applications. In the post-production
stage, the author carried out three trials, namely compatibility, functionality and
feasibility trials. With an application feasibility test percentage of 91,67%, it can
be stated that this application is very suitable for publication and use.

Keywords: quiz, educational games, learning, rupiah currency
ABSTRAK

Game edukatif merupakan aktifitas yang sangat menyenangkan dan bisa menjadi
metode atau alat edukasi yang edukatif. Pada umumnya game melibatkan stimulasi
mental, fisik atau yang dapat mengembangkan kreatifitas anak sebagai bahan
latihan. Pembuatan game edukatif diharapkan dapat menjadi salah satu metode
pembelajaran yang edukatif dan dapat mempermudah penyampaian materi. Dengan
adanya game pengenalan mata uang rupiah berbasis Android ini diharapkan dapat
memberikan kemudahan dalam mengenalkan mata uang rupiah dan juga dapat
melatih kemampuan anak dalam hal berhitung menggunakan sebuah perangkat
seluler. Penulis menggunakan tiga teknik pengambilan data berupa studi pustaka,
wawancara, dan survey. Pengembangan aplikasi tersebut dilakukan dengan tiga
tahap yaitu, praproduksi, produksi, dan pascaproduksi. Pada tahap praproduksi,
penulis melakukan pengumpulan data, pengidentifikasi masalah, perancangan
konsep, serta pembuatan sketsa dan story board. Pada tahap produksi, penulis
melakukan pembuatan aset desain, pembuatan animasi, pemograman aplikasi, serta
build aplikasi. Pada tahap pascaproduksi, penulis melakukan tiga ujicoba yaitu
ujicoba kompabilitas, fungsionalitas serta ujicoba kelayakan. Dengan persentase
ujicoba kelayakan aplikasi sebesar 91,67% dapat dinyatakan bahwa aplikasi ini
sudah sangat layak untuk dipublikasikan serta digunakan.

Kata Kunci: kuis, game edukatif, pembelajaran, mata uang rupiah
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Saat ini, teknologi telah menjadi bagian dari setiap aspek kehidupan umat
manusia. Ini karena keberadaannya yang memudahkan semua aktivitas manusia.
termasuk dalam hal pendidikan. Sistem pembelajaran konvensional di sekolah
biasanya hanya menggunakan buku sebagai alat pembelajaran. Teknologi
memungkinkan pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif bagi siswa.
sehingga siswa lebih tertarik untuk belajar dan lebih mudah untuk mengingat apa
yang mereka pelajari.

Media pembelajaran sangat dibutuhkan oleh anak-anak usia dini terutama
anak-anak yang baru mulai belajar, biasanya anak-anak di pendidikan prasekolah
atau pendidikan anak usia dini (PAUD) yang mau menginjak sekolah Taman
Kanak-Kanak (TK). Dalam Undang-Undang tentang Sistem Pendidikan Nasional
dinyatakan bahwa pendidikan anak usia dini (PAUD) adalah suatu upaya
pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun
yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu
pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan
dalam memasuki pendidikan lebih lanjut berdasarkan UU No 20 Tahun 2003
(Kementerian, 2003).

Pengenalan mata uang adalah salah satu materi pelajaran yang dipelajari
siswa prasekolah atau anak usia dini. Materi ini adalah salah satu yang langsung

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Dalam materi pembelajaran yang berkaitan



dengan mata uang, siswa harus mampu memahami nilai uang rupiah sebagai mata
uang Negara Indonesia. yang merupakan alat pembayaran yang sah dan Siswa juga
diharapkan memiliki kemampuan berhitung menggunakan mata uang Rupiah.

Pendidikan memanfaatkan teknologi dan inovasi untuk membuka cara baru
dalam pembelajaran. Namun jika dilihat dalam bidang pendidikan tidak ada
pembelajaran lebih spesifik mengenai detail dari mata uang Rupiah. Anak-anak
hanya dikenalkan nominal mata uang yang beredar saja tanpa mengetahui setiap
detailnya. Peneliti mendapatkan informasi melalui wawancara dengan guru
pendidikan anak usia dini atau pendidikan sebelum TK bahwa anak-anak masih
mengalami kesulitan dalam penggunaan mata uang.

Menurut guru kelas, kesulitan yang dihadapi anak saat menggunakan uang
adalah dalam operasi hitung seperti penjumlahan, pengurangan, dan pembagian.
Sebagai contoh, anak masih kesulitan menentukan berapa uang kembalian yang
diterima jika mereka memiliki uang Rp. 5.000,- dan untuk berbelanja Rp. 2.000,-.
Anak masih kesulitan menentukan berapa banyak yang harus mereka bayar jika
mereka membeli roti seharga Rp. 1.500,- dan membeli minuman seharga Rp.
1.000,-. Anak masih bingung menentukan berapa banyak yang harus mereka bayar
jika mereka membeli roti seharga Rp. 500,- sejumlah 4 bungkus. Anak-anak terus
mengalami  kesulitan dan membutuhkan bantuan orang lain untuk
menyelesaikannya. Saat anak-anak jajan di kantin sekolah, terlihat
ketidakmampuan mereka untuk menggunakan uang. Anak-anak tidak tahu berapa
harga belanjaan yang mereka belanjakan dan berapa banyak uang kembalian yang

mereka dapatkan ketika mereka jajan di kantin sekolah. Hal ini semakin



menunjukkan bahwa anak-anak kesulitan menggunakan uang, terutama dalam

hitungan.
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Gambar 1 Gambar Mata Uang Rupiah

Metode pembelajaran yang tidak menarik dapat mengurangi keinginan
siswa untuk belajar. Dengan memilih media pembelajaran yang tepat, kegiatan
pembelajaran dapat dilakukan dengan lebih mudah. Ini akan memungkinkan tujuan
pembelajaran tercapai dengan cepat dan efisien. Jika permainan (game)
ditambahkan ke dalam proses pembelajaran, minat belajar siswa dapat meningkat.

Salah satu cara menarik dan menyenangkan untuk belajar adalah dengan
bermain. Suatu alternatif hiburan untuk orang dewasa dan anak-anak adalah
permainan yang terintegrasi dalam multimedia. Salah satu ciri game untuk anak-
anak adalah game yang menyisipkan nilai-nilai edukasi di dalam permainannya.
Game edukatif adalah aktifitas yang menyenangkan yang dapat digunakan sebagai

alat atau metode pendidikan. Game biasanya meningkatkan kecerdasan mental dan



fisik atau membantu anak menjadi kreatif. Diharapkan bahwa permainan edukatif
dapat menjadi salah satu pendekatan pembelajaran yang efektif dan membuat
materi lebih mudah disampaikan.

Mengingat Android adalah sistem operasi perangkat bergerak yang paling
populer di masyarakat, game yang berbasis Android adalah salah satu yang paling
populer. Untuk mencapai tujuan ini, penulis membuat permainan interaktif pada
Android dengan tema pendidikan, yang memungkinkan anak-anak prasekolah
untuk melihat mata uang dengan cara yang menyenangkan dan mudah dipahami.
Dengan adanya game pengenalan mata uang rupiah berbasis Android ini
diharapkan dapat memberikan kemudahan dalam mengenalkan mata uang rupiah
dan juga dapat melatih kemampuan anak dalam hal berhitung menggunakan sebuah
perangkat seluler. Seluler atau smartphone saat ini tidak hanya digunakan oleh
orang dewasa saja tetapi juga sudah digunakan oleh anak-anak baik untuk
menonton Youtube maupun untuk bermain game. Oleh karena itu dengan adanya
game edukasi melalui smartphone ini akan memudahkan guru dan siswa selama
pembelajaran.

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka penulis mengembangkan
sebuah media pembelajaran berupa aplikasi game edukatif berbasis Android untuk
membantu pembelajaran mengenai mata uang Rupiah kepada anak-anak dan juga
untuk meningkatkan keahlian anak-anak dalam penjumlahan, pengurangan, serta
dalam mengingat. Aplikasi game edukatif berisi pembelajaran tentang mata uang
Rupiah yang sering dijumpai anak-anak. Metode pada game ini terdiri dari quiz

dengan jawaban yang sederhana dan mudah dipahami oleh anak-anak. Game



edukasi ini diharapkan bisa menjadi media pembelajaran yang produktif serta

meningkatkat minat belajar anak.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka identifikasi

masalah dalam penelitian ini, adalah:

1. Anak-anak pendidikan sebelum TK masih mengalami kesulitan dalam
penggunaan mata uang.

2. Kemampuan anak-anak belum mahir menghitung penjumlahan, pembagian,
dan pengurangan, sehingga mereka sulit menggunakan uang.

3. Anak-anak kurang tertarik dalam proses pembelajaran khususnya dalam materi
penggunaan mata uang.

4. Guru belum menggunakan media dalam proses pembelajaran, sehingga perlu
dibuat quiz game edukatif pembelajaran tentang mata uang rupiah untuk anak-

anak pendidikan sebelum TK.

C. Batasan Masalah

Agar penulisan tugas akhir tidak menyimpang dari tujuan yang telah
direncanakan, penulis menetapkan batasan masalah yaitu Akses pada aplikasi
hanya dapat digunakan pada smartphone berbasis android, Aplikasi pembelajaran

ini dibuat hanya untuk PAUD Aisyiyah.



D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, rumusan masalah tugas akhir ini adalah
“Bagaimana pembuatan quiz game edukatif pembelajaran tentang mata uang rupiah

untuk anak-anak pendidikan sebelum TK?”

E. Tujuan Penulisan

Sejalan dengan rumusan masalah di atas, tujuan penulisan tugas akhir ini
adalah untuk menjelaskan pembuatan quiz game edukatif pembelajaran tentang
mata uang rupiah untuk anak-anak sebelum pendidikan TK untuk diterapkan

menjadi media pembelajaran.

F. Manfaat Penulisan

Adapun manfaat yang diharapkan dari pembuatan tugas akhir ini adalah
sebagai berikut.
1.  Manfaat untuk Penulis
Membuat karya tugas akhir ini bermanfaat untuk mengembangkan dan
mengimplementasi ilmu yang telah penulis dapatkan selama perkuliahan,
sekaligus untuk menempa penulis untuk bertanggung jawab atas karya yang
penulis hasilkan.
2.  Manfaat bagi Politeknik Negeri Media Kreatif
Laporan tugas akhir ini dapat digunakan di perpustakaan Politeknik Negeri
Media Kreatif sebagai referensi tambahan tentang masalah yang terkait

dengan tugas akhir ini.



3. Manfaat bagi Masyarakat
Tugas akhir ini dapat menjadi alternatif pembelajaran bagi masyarakat

khususnya untuk anak-anak pendidikan sebelum TK.
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