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ABSTRAK 

 

Media pembelajaran adalah suatu alat untuk penyampaian sebuah materi 

pembelajaran agar tercapainya suatu proses kegiatan belajar mengajar di dalam 

kelas. Permasalahan yang dihadapi oleh siswa di sekolah TK Nurul Huda 

Ngebruk yaitu rasa malas dan bosan bahkan tidak mengerti yang dikatakan oleh 

guru apalagi media pembelajarannya yang berfokus ke buku pelajaran. Oleh 

karena itu perlu adanya media pembelajaran untuk mempermudah siswa dalam 

belajar matematika. Metode yang digunakan dalam proses pengumpulan data 

dilakukan dengan cara observasi, wawancara dan studi literatur, dan membaca 

silabus TK. Metode pengembangan sistem pada penelitian ini menggunkan 

metode waterfall yang terdiri dari beberapa tahapan yaitu analisis kebutuhan, 

desain, implementasi, testing. Aplikasi game ini dibuat dengan menggunakan 

adobe animate creative cloud 2018, Pengembangan sistem ini menggunakan 

bahasa pemrograman actionscript 3.0. Tahap pengujian sistem ini menggunakan 

metode blackbox testing, whitebox testing dan pengujian kuesioner. Hasil dari 

penelitian ini terbentunya sebuah aplikasi game interaktif fun math sebagai media 

pembelajaran di TK Nurul Huda Ngebruk. Berdasarkan hasil pengujian 

menunjukan bahwa aplikasi ini berjalan dengan baik dan mendapatkan hasil 

persentase keberhasilan 100%, dengan 62% bahwa anak-anak happy saat bermain 

game interaktif. Tujuan pembuatan aplikasi game ini untuk membantu anak-anak 

usia dini dalam belajar matematika dan juga dapat membantu guru untuk 

dijadikan sebagai media mengajar.  

 

Kata Kunci: Game Interaktif, Matematika, Waterfall, Android 
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ABSTRACT 

 

Learning Media is a tool for the delivery of a learning material in order to 

achieve a process of teaching and learning activities in the classroom. The problem 

faced by students at TK Nurul Huda Ngebruk is that they are lazy and bored and 

do not even understand what the teacher is saying, let alone the Learning media 

that focuses on textbooks. Therefore, the need for learning media to facilitate 

students in learning mathematics. The method used in the data collection process 

is done by observation, interviews and literature studies, and reading the TK 

syllabus. System development method in this study uses the waterfall method which 

consists of several stages, namely needs analysis, design, implementation, testing. 

This game application was created using adobe animate creative cloud 2018, the 

development of this system uses the actionscript 3.0 programming language. The 

testing phase of this system uses the method of blackbox testing, whitebox testing 

and questionnaire testing. The results of this study the formation of an interactive 

game application fun math as a learning medium in TK Nurul Huda Ngebruk. Based 

on the test results showed that this application runs well and get the results of the 

percentage of success of 100%, with 62% that children are happy when playing 

interactive games. The purpose of making this game application is to help children 

of early age in learning mathematics and can also help teachers to serve as a 

teaching medium. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

1.1  Latar Belakang  

Teknologi saat ini semakin berkembang dengan pesat terutama pada alat 

komunikasi atau smarthphone. Di era saat ini smartphone sangatlah dibutuhkan di 

segala aspek kegiatan, yang awalanya smartphone hanya digunakan untuk 

komunikasi namun sekarang sudah berubah menjadi multifungsi contohnya sebagai 

sarana hiburan.  

Menurut (Setiadi, Putra 2018) dengan judul penelitian perancangan game 

berhitung untuk anak usia 4-6 tahun pada tk muslimat nu 09 penanggulan kendal 

menjelaskan bahwa anak-anak  usia  dini  hidup  dalam  dunia  bermain,  karena  

itulah  dibutuhkan  suatu  media pembelajaran  yang  tidak  hanya  interaktif,  namun  

juga  menarik atau  lebih  bersifat  permainan. Usia 4-6 tahun adalah suatu tahapan 

usia dalam rentang usia dini (biasa disebut usia pra-sekolah) dimana anak sedang 

dipersiapkan untuk memasuki proses belajar yang formal. Diharapkan pada rentang 

usia ini, anak mempunyai sikap belajar yang lebih terarah, tidak hanya sekedar 

bermain, namun mulai mengenal proses belajar dibalik permainan tersebut. 

Menurut Ma’ruf, Firmansyah (2023) dengan judul penelitian rancang 

bangun game edukasi kuis matematika untuk anak usia dini berbasis android 

menjelaskan bahwa matematika adalah ilmu pengetahuan yang selalu terhubung 

dengan kehidupan manusia. Pembelajaran matematika sampai sekarang ini masih 

menjadi mata pelajaran yang dianggap sulit, salah satu faktor dalam diri siswa yang 

mempengaruhi hasil belajarnya adalah minat belajar. Sekarang ini dalam bidang 

pendidikan banyak yang memanfaatkan teknologi sebagai sarana informasi dan 

pengetahuan.   

Menurut hafiz dkk (2021) dengan judul penelitian rancang bangun aplikasi 

android sebagai media pembelajaran interaktif berbasis dua dimensi untuk 

pembelajaran di taman kanak-kanak, berpendapat bahwa media pembelajaran 

merupakan alat bantu yang dapat digunakan dalam menunjang pelaksanaan selama 

proses belajar mengajar, mulai   dari jenis buku kemudian sampai ke penggunaan 
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perangkat elektronik atau digital dikelas. Adapun media pembelajaran ini 

berfungsi agar para guru bisa menjelaskan atau memvisualisasikan suatu materi 

yang sulit dipahami, jika materi itu hanya menggunakan pengucapan lisan atau 

verbal.    

Menurut Efriantrinara, Dinar (2018) dengan judul penelitian rancang 

bangun aplikasi android sebagai alat bantu pembelajaran matematika interaktif 

untuk menarik minat belajar anak prasekolah, berpendapat dengan media adalah 

suatu benda, alat, ataupun komponen yang dapat digunakan untuk menyalurkan 

pesan dari pengirim ke penerima. Secara umum media pembelajaran adalah alat 

bantu penyampai materi pembelajaran dalam proses belajar mengaja 

Adapun permasalahan yang dihadapi oleh siswa di sekolah TK Nurul 

Huda Ngebruk yaitu rasa malas dan bosan bahkan tidak mengerti apa yang 

dikatakan oleh guru apalagi media pembelajarannya yang masih berfokus ke buku 

pelajaran. Pada pembelajaran matematika disana yang pelajarannya masih 

berfokus ke buku, sehingga banyak siswa yang tidak mengerti dalam 

mengurutkan angka, menjumlahkan ataupun mengurangkan angka, dikarenakan 

taman kanak-kanak identik dengan anak usia dini yang pemikirannya masih 

kebanyakan bermain. Metode pengajarannya juga harus yang bisa dicerna oleh 

para siswa seperti menggabungkan game dengan pembelajaran. 

Berdasarkan latar belakang di atas untuk meningkatkan minat siswa dan 

pemahaman siswa dalam pelajaran matematika maka penelitian akan melakukan 

penelitian dengan judul Pembuatan Game Interaktif “FUN MATH” Sebagai 

Media Pembelajaran Di TK Nurul Huda Ngebruk. Pembuatan media 

pembelajaran game ini bertujuan untuk membantu anak-anak usia dini dalam 

belajar matematika dan juga dapat membantu guru untuk dijadikan sebagai media 

mengajar.  

1.2  Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan sebagai berikut:  

a. Bagaimana pembuatan game interaktif fun math sebagai media pembelajaran 

di TK Nurul Huda Ngebruk?  

b. Bagaimana menggunakan game interaktif fun math sebagai media 

pembelajaran di TK Nurul Huda Ngebruk. 
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1.3  Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditentukan, maka tujuan dari penelitian 

ini adalah:  

a. Untuk membuat game interaktif fun math sebagai media pembelajaran di TK 

Nurul Huda Ngebruk 

b. Untuk mengetahui cara menggunakan game interaktif fun math sebagai media 

pembelajaran di TK Nurul Huda Ngebruk 

1.4  Manfaat Penelitian  

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:  

a. Siswa 

Sebagai media berlatih berhitung matematika karena dapat dilakukan 

dimanapun dan kapanpun. 

b. Guru 

Sebagai media mengajar untuk guru dalam metode pembelajaran matematika 

di TK Nurul Huda Ngebruk.   

c. Sekolah 

Sebagai penggunaan aplikasi game interaktif fun math sebagai media 

pembelajaran di sekolah TK Nurul Huda Ngebruk  

d. Penulis 

Sebagai sarana untuk menerapkan ilmu yang diperoleh penulis selama 

menempuh perkuliahan di Universitas Islam Raden Rahmat Malang.   

1.5  Batasan Masalah  

Batasan masalah dilakukan untuk mencapai tujuan dari penelitian ini. Berikut 

batasan masalah game interaktif fun math untuk anak TK: 

a. Aplikasi ini hanya membahas tentang perhitungan matematika dasar untuk 

anak TK seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, pengelompokan atau 

klasifikasi benda. 

b. Game ini digunakan untuk anak usia 4 tahun keatas untuk murid TK 

c. Aplikasi ini berbasis android.


