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ABSTRACT 

Siti Darmiatun. 2020. Development of Android-Based Educational 

Games to Improve   Reading   Ability   of   5-6   Years Old   Children 

in the State Kindergarten of Timpeh Trustees, Dharmasraya District. 

Thesis. Early Childhood  Education  Master  Program.   Faculty  of  

Science  Education. Padang State University 

 
This research is motivated by several things that the researchers found 

in the initial  research.  There is  no  learning process  in  schools  using 

Android-based educational games to increase the reading ability of children 

aged 5-6 years. This study aims to produce educational games based on 

android for early childhood. Researchers need to solve this problem 

through R & D (Research and Development) research with the ADDIE 

model, namely by analysis, design, development, implementation and 

evaluation. The data collection technique used a questionnaire. The results 

of the validation of the development of educational games based on android 

are feasible for use with an average result of Aiken's V by a material expert 

of 0.807 and with an average result of Aiken's V by a media expert of 0.80. 

The results of the practicality of android-based educational games are said 

to be very practical with an average percentage result 84,4%, namely very 

practical.  The result  of  the percentage of  effectiveness  is  81,25% 

(effective), namely the educational game is very successful to use. It can 

be concluded that android-based educational games to improve the reading 

skills of children aged 5- 

6 years in Dharmasraya Regency are declared valid, practical, and 
effective. 
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ABSTRAK 

Siti  Darmiatun.  2020.  Pengembangan  Game  Edukasi  Berbasis  Android 

untuk  Meningkatkan  Kemampuan  Membaca  Anak  Usia  5-6  Tahun  di 

Taman Kanak Negeri Pembina Timpeh Kab Dharmasraya. Tesis. Program 

Studi Magister Pendidikan Anak Usia Dini. Fakultas Ilmu Pendidikan. 

Universitas Negeri Padang 

 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh beberapa hal yang ditemukan peneliti pada 

riset awal. Proses pembelajaran di sekolah belum ada menggunakan game edukasi 

berbasis android untuk meningkatkan kemmpuan membaca anak usia 5-6 tahun. 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan  game edukasi berbasis android untuk 

anak usia dini. Peneliti perlu memecahkan masalah ini melalui penelitian R & D 

(Research and Development) dengan model ADDIE, yakni dengan analysis, 

design, development, implementation dan evaluation. Teknik pengumpulan data 

menggunakan  angket.  Hasil  Validasi  pengembangan  game  edukasi  berbasis 

android layak digunakan dengan hasil rata-rata Aiken’s V oleh Ahli materi yaitu 

0,807 dan dengan hasil rata—rata Aiken’s V oleh Ahli Media yaitu 0,80. Hasil 

praktikalitas game edukasi berbasis android dinyakan sangat praktis dengan hasil 

rata-rata persentase yaitu 84,4% sangat praktis. Hasil persentase efektivitas yaitu 

81,25% (efektif) dengan game edukasi sangat berhasil untuk digunakan. Dapat 

disimpulkan game edukasi berbasis android untuk meningkatkan kemampuan 

membaca anak usia 5-6 tahun di Kab Dharmasraya dinyatakan valid, praktis, dan 

efektif. 
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BAB I 
 

 

PENDAHULUAN 
 

 
 
 

A. Latar Belakang Masalah 
 

Perkembangan zaman sedang berkembang pesat dengan seiringnya 

waktu berjalan yang ditandai dengan terjadinya perubahan tingkah laku dan 

perilaku dari masa ke masa. Begitu juga dengan perkembangan sistem 

pendidikan yang ada di dunia dan Indonesia. Sistem pendidikan merupakan 

strategi yang digunakan dalam proses belajar mengajar untuk mencapai tujuan 

yang menjadikan anak aktif dalam mengembangkan kemampuan yang 

dimilikinya.  Pendidikan  merupakan  wadah  awal  anak  dalam  proses  belajar 

yang terencana yang mewujudkan suasana dan proses pembelajaran menjadi 

aktif dalam mengembangkan aspek perkembangannya. 

Memasuki  Abad  ke-21  perkembangan  pendidikan  mengalami 

perubahan yang sangat pesat ditandai dengan perkembangan revolusi industri 

yang terjadi di dunia. Revolusi industri ialah perubahan besar-besaran yang 

terjadi   pada   bidang   pertanian,   pertambangan,   transportasi,   manufaktur, 

teknologi serta memiliki dampak terhadap kehidupan manusia di dunia. Pada 

saat ini di dunia dan Indonesia menghadapi revolusi industri 4.0 yang ditandai 

dengan adanya integrasi dan era inovatif distruptif pada bidang industri. Pada 

era digital tidak hanya berdampak pada bidang industri saja, melainkan 

berdampak pada segala aspek kehidupan manusia yang ada di dunia tanpa 

kecuali dunia pendidikan. 
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Menghadapi tantangan besar era revolusi industri 4.0, pendidikan 

dituntut untuk mengikuti perubahan saat ini pada jenjang apapun. Era 

pendidikan yang dipengaruhi oleh revolusi industri 4.0 disebut dengan 

pendidikan  4.0  yang  memanfaatkan  teknologi  digital  dalam  proses 

pembelajaran yang dikenal dengan sistem siber (cyber system) serta mampu 

membuat proses pembelajaran berjalan secara countiniu. Beberapa praktisi 

dalam pendidikan mulai memperkenalkan konsep edukasi 4.0 yang dicirikan 

dengan manusia dan mesin terhubung secara sinergis, memanfaatkan teknologi 

digital, membangun cetak biru untuk masa depan, pembelajaran seumur hidup 

dari masa kanak-kanak hingga pembelajaran berkelanjutan untuk memainkan 

peran yang lebih baik dalam bermasyarakat (Fisk, 2017). 

Revolusi industri 4.0 dalam pendidikan khususnya pendidikan anak usia 

dini di dunia sudah memanfaatkan teknologi dalam mengembangkan aspek 

perkembangan anak dalam meningkatkan kualitas pendidikan ketika digunakan 

dan dimanfaatkan sebaik mungkin dalam pembelajaran (Partini, 2010). 

Penggunaan teknologi bagi anak usia dini hendaknya disesuaikan dengan 

karakteristik anak serta kebutuhan anak. Hal ini sejalan dengan McManis et al., 

(2012) penggunaan teknologi pada anak usia dini disesuaikan dengan 

karakteristik, kebutuhan dan lingkungan sosial budaya anak. Sesuai dengan 

prinsip-prinsip pembelajaran anak usia dini di Indonesia salah satunya yaitu 

dengan memanfaatkan teknologi bagi anak dapat menstimulasi perkembangan, 

sehingga mempermudah rasa ingin tahu anak dan pembelajaran akan berjalan 

lebih efektif (Trianto, 2011). Untuk itu, guru dapat memanfaatkan teknologi
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sebagai media pembelajaran yang dapat membantu menstimulasi atau menjadi 

intervensi dalam mengembangkan aspek perkembangan anak usia dini. 

Pendidikan di luar negeri sudah banyak yang menggunakan teknologi 

sebagai media pembelajaran anak usia dini. Penelitian yang dilakukan Dhirga, 

Sarma, dan Kour (2009) penggunaan teknologi komputer dapat dimanfaatkan 

di Taman Kanak-kanak untuk mengembangkan kemampuan literasi. Hasil 

penelitian yang dilakukan terdapat peningkatan literasi anak seperti huruf. 

Sejalan  dengan  hasil  penelitian  tersebut  Clements  (2002)  mengkaji  studi 

empiris bahwa penggunaan teknologi komputer sebagai media pembelajaran 

yang dapat membantu meningkatkan kemampuan anak salah satunya berhitung. 

Pemanfaatan teknologi sebagai salah satu game edukasi pada anak merupakan 

hal yang perlu dikenalkan pada anak, karena dengan adanya game edukasi 

dapat membantu guru dan anak dalam memahami suatu materi sehingga 

pembelajaran menyenangkan dan tidak bosan. 

Teknologi dapat dimanfaatkan dalam mengembangkan aspek 

perkembangan anak usia dini, salah satunya yaitu aspek perkembangan bahasa. 

Perkembangan bahasa adalah usaha mengembangkan kemampuan 

berkomunikasi anak dengan lingkungannya. Dengan bahasa anak dapat 

mengembangkan kecerdasannya melalui proses berpikir,  melatih kemampuan 

mendengar, berbicara, membaca dan menulis. Hurlock (1978) perkembangan 

bahasa merupakan sarana komunikasi anak dengan menyimbolkan pikiran dan 

perasaan untuk menyampaikan makna kepada orang lain. Komunikasi yang 

dimaksudkan  yaitu  tulisan,  bicara,  bahasa  simbol,  ekspresi  muka,  isyarat,
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pantonim dan seni. 

 
Perkembangan bahasa anak usia dini berada dalam fase perkembangan 

bahasa secara ekspresif yang artinya anak mampu mengungkapkan 

keinginannya, penolakan, dan pendapat secara lisan. Bahasa lisan digunakan 

oleh anak untuk menyampaikan komunikasi. Susanto (2011) Perkembangan 

bahasa merupakan alat untuk berpikir anak untuk mengekspresikan diri ketika 

berkomunikasi. Perkembangan bahasa penting dalam rangka pembentukan, 

informasi, konsep, dan memecahkan suatu masalah dalam kehidupan sehari- 

hari.  Dengan  bahasa  anak  dapat  mengkomunikasikan  pikiran  dan  perasaan 

yang dirasakan oleh anak. 

Perkembangan  bahasa  anak  dapat  berkembang  dengan  optimal,  jika 

guru memberikan stimulasi dengan mengajak anak berbicara, menggunakan 

media  konkrit  seperti  media bergambar  atau memanfaatkan teknologi  yang 

sedang berkembang saat ini. Morrison (2016) menjelaskan bahwa guru TK di 

abad 21 khususnya di luar negeri guru dan anak murid TK-nya menggunakan 

teknologi dalam mengembangkan aspek perkembangan anak. Teknologi yang 

digunakan guru tersebut adalah iPads ke dalam kelas dan kurikulumnya. Tidak 

hanya iPads guru dan anak tersebut menggunakan teknologi yang sedang 

berkembang seperti smartphone atau android, tablet dan lain-lain. Teknologi 

tersebut dapat digunakan di dalam kelas Taman Kanak-kanak untuk 

memampukan  kerja sama,  komunikasi  atau  bahasa anak,  dan  pembelajaran 

lebih intensif serta inovatif. Teknologi dapat dimanfaatkan dalam 

mengembangkan aspek perkembangan bahasa anak.
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Menurut Susanto (2011) salah satu aspek perkembangan bahasa yang 

dapat dikembangkan adalah membaca. Membaca merupakan hal yang sangat 

penting dikembangkan, karena membaca dibutuhkan dalam kehidupan sehari- 

hari anak nantinya. Membaca merupakan kegiatan fisik serta mental ketika 

anak mampu menemukan makna dari tulisan, kegiatan ini mengenalkan huruf- 

huruf pada setiap tulisan. Pada hakikatnya membaca sudah dapat diajarkan 

pada balita tetapi lebih efektif diajarkan pada anak usia 3-5 tahun. Membaca 

pada anak usia dini diberikan melalui permainan dan kegiatan menarik sebagai 

perantara pembelajaran anak (Yulsyofriend & Yaswinda, 2018). Penggunaan 

teknologi digital sangat membantu mengembangkan literasi awal anak  usia 

dini, karena literasi awal memiliki peran penting dalam mengembangkan 

perkembangan anak (Yaswinda & Yulsyofriend, 2018). Teknologi yang dapat 

dimanfaatkan dalam meningkatkan pengembangan bahasa anak yaitu game 

edukasi berbasis android. 

Salah  satu  perangkat  keras  yang dapat  dikembangkan  sebagai  game 

edukasi dengan kriteria yang dapat memberikan lingkungan belajar yang luas 

adalah android (Saefi et al., 2017). Game edukasi yang menggunakan teknologi 

android dapat menjadi alternatif dalam pembelajaran sehingga lebih fleksibel 

dan dapat dibawa kemana dan dapat digunakan kapan saja. Penggunaan media 

dalam proses pembelajaran dapat menciptakan kualitas belajar yang lebih 

bermakna. Penggunaan game edukasi berbasis android dapat membuat belajar 

lebih bermakna karena dapat memberikan motivasi yang ada dalam diri anak 

dan  dapat  mempermudah  guru  dalam  menyampaikan  materi  pembelajaran.
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Penelitian yang dilakukan  Masood & Hoda (2014) membuat game edukasi 

berbasis android yang dinamakan ―Math-turor‖ yang dirancang khusus untuk 

digunakan  guru dan anak  yang dapat membantu anak belajar penambahan, 

pengurangan serta bahasa anak seperti bahasa inggris dan Māori anak. Hasil 

penelitian yang didapatkan dalam game edukasi berbasis android ―Math-tutor‖ 

yaitu terdapat peningkatkan dalam numeracy dan bahasa anak yang terdapat 

pada game edukasi tersebut. 

Tekonologi  sebagai  game edukasi  berbasis  android  dapat  membantu 

penguasaan bahasa dan literasi pada anak usia dini. Sejalan dengan pendapat 

Clark  (2013)  bahwa  dengan  adanya teknologi  sebagai game edukasi dapat 

membantu keterampilan bahasa dan literasi anak sehingga dapat melibatkan dan 

memotivasi belajar anak. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Clark bahwa 

teknologi dapat mendukung pendidikan literasi dan penembangan kosa kata 

bahasa inggris, teknologi yang dijadikan sebagai game  edukatif yaitu 

menggunakan iPad. iPad yang digunakan berhasil dalam mengembangkan 

pengetahuan kosa kata anak, meskipun pengajaran eksplisit dalam kelompok 

kecil. Visul dan audio yang disedikan iPad selama instruksi dalam kelompok 

kecil dapat meningkatkan penguasaan kosa kata anak. 

Penggunaan teknologi sebagai game edukasi melibatkan orang tua dan 

guru sehingga adanya kolaborasi dalam meningkatkan kosa kata pada anak usia 

dini. Senada dengan penelitian (Dayton, 2013) bahwa teknologi yang 

dimanfaatkan sebagai game edukasi dapat dapat mengembangkan bahasa anak 

usia    dini,    sehingga    dapat    melibatkan    orang    tua    dan    guru    dalam
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mengembangkan perkembangan tersebut. Dengan adanya kolabrasi tersebut, 

maka bahasa anak akan berkembang dengan optimal. Untuk itu, hendaknya 

guru memanfaatkan teknologi sebagai media edukasi dalam meningkatkan 

pengembangan bahasa anak. Penggunaan game edukasi dalam pendidikan anak 

usia dini dapat membuat pembelajaran menjadi menyenangkan, inovatif, dan 

memotivasi anak ketika belajar. Ihmeideh (2009) melakukan study menyelidiki 

keyakinan dan praktik guru mengenai penggunaan teknologi dalam mengajar 

membaca dan menulis anak di Yordania. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

guru menyakini bahwa teknologi dapat membantu pengembangan bahasa dan 

menulis anak sehingga dapat mempermudah guru dalam proses pembelajaran. 

Dasar teori belajar yang digunakan dalam penelitian ini adalah teori 

konstruktivisme. Aliran kontruktivisme merupakan pembelajaran terjadi ketika 

anak membangun pemahaman diri sendiri melalui dunia yang ada di 

sekelilingnya, pembelajaran yang didapatkan anak melibatkan orang-orang 

terdekat dan lingkungnnya Sujiono, 2013). Anak belajar melalui pengetahuan 

mereka secara aktif dengan menggunakan game edukasi berbasis android yang 

peneliti kembangkan. 

Game edukasi berbasis android yang akan peneliti kembangkan dapat 

digunakan anak sesuai dengan teori belajar yaitu konstruktivisme. Karena game 

edukasi berbasis android yang peneliti kembangkan berpusat pada anak, artinya 

anak terlibat aktif dalam penggunaannya. Game edukasi berbasis andriod yang 

dikembangkan menggabungkan beberapa media di dalamnya seperti warna, 

gambar, teks, suara dan animasi sederhana. Game edukasi berbasis android
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disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. Materi yang disampaikan game 

edukasi berbasis android disesuaikan dengan perkembangan anak dan 

disesuaikan dengan tema yang ada dikurikulum. 

Berdasarkan observasi  yang dilakukan di TK Islam Negeri Pembina 

Kab. Dharmasraya, media pembelajaran yang digunakan dalam meningkatkan 

kemampuan membaca anak masih minim sehingga membaca anak hanya 

menggunakan media yang berbahan plastik, kayu, media gambar dan buku 

cerita sehingga kurang efektif dalam proses pembelajaran. Terlihat ketika guru 

menggunakan media gambar dan buku cerita hanya beberapa anak saja yang 

memperhatikan, selebihnya anak sibuk dengan kegiatan sendiri seperti 

mengobrol, mengganggu temannya, dan melamun. Sejalan dengan Ivanović 

(2014)  menyatakan  bahwa  kurangnya  bahan  pembelajaran  dalam 

pengembangan bahasa membuat media tersebut kurang efektif untuk anak. 

Strategi pembelajaran yang digunakan oleh guru kurang tepat. Hal ini 

terlihat  bahwa strategi yang digunakan yaitu teacher center. Di mana anak 

hanya memperhatikan guru dan guru tidak melibatkan anak secara langsung. 

Sehingga anak cepat bosan, tidak menarik dan tidak termotivasi dalam 

penguasaan  kosa  kata.  Sebagaimana  pada  perkembangan  sekarang 

pembelajaran lebih berfokus pada anak yaitu student center. Student center 

adalah pembelajaran yang melibatkan anak secara aktif dalam proses 

pembelajaran dan mengembangkan kemampuan yang dimiliki anak. 

Kemampuan membaca anak masih rendah, terlihat bahwa pemberian 

stimulasi mambaca dengan memberikan kalimat yang kompleks tetapi tidak
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disertai dengan benda konkrit seperti gambar atau pendukung lainnya. Sehingga 

ketika anak menyuarakan huruf masih tidak jelas, yang disebabkan karena anak 

masih keliru dalam memahami huruf ―b‖ dan ―d‖, ―u‖ dan ―n‖, ―m‖ dan ―w‖, 

―i‖ dan ―l‖. Hal ini dikarenakan huruf-huruf tersebut memiliki bentuk yang 

sama tetapi berbeda bunyinya. Selain itu, masih terdapat anak yang kesulitan 

membaca kata sederhana sehingga masih memerlukan bantuan guru 

membacakan kata tersebut. 

Selain itu, terlihat ketika anak diminta untuk menyebutkan benda yang 

ada  disekitar  anak,  anak  hanya  menyebutkan  beberapa  benda  dan  benda 

tersebut disebutkan berulang padahal diawal sudah disebutkan anak. Seperti 

guru meminta menyebutkan benda-benda yang ada di rumah anak hanya 

menyebutkan ―sapu, kursi, meja, lemari‖ hanya beberapa anak yang bisa 

menyebutkan benda-benda yang ada di rumah secara lengkap. Hal ini 

disebabkan karena anak tidak diperkenalkan dengan benda yang ada disekitar 

rumahnya. Selain itu masih terdapat anak yang sulit untuk berkomunikasi 

dengan temannya. Masih terdapat anak yang sulit untuk menceritakan kembali 

buku cerita yang dibacakan oleh guru Atas dasar beberapa permasalahan inilah 

peneliti melakukan ―Pengembangan Game Edukasi Berbasis Android untuk 

Meningkatkan Kemampuan Membaca Di TK Negeri Pembina Timpeh Kab. 

Dharmasraya‖. 

 

B.  Rumusan Masalah 

 
1. Bagaimana  mengembangkan  game  edukasi  berbasis  android  yang  valid 

untuk meningkatkan kemampuan membaca anak kelompok B di TK Negeri
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Pembina Timpeh Kab. Dharmasraya? 

 
2. Bagaimana mengembangkan game edukasi berbasis android yang praktis 

digunakan untuk meningkatkan kemampuan membaca anak kelompok B di 

TK Negeri Pembina Timpeh Kab. Dharmasraya? 

3.   Bagaimana efektivitas game edukasi berbasis android untuk meningkatkan 

kemampuan membaca anak kelompok B di TK Negeri Pembina Timpeh 

Kab. Dharmasraya? 

C.     Tujuan Pengembangan 

 
Berdasarkan  rumusan  masalah  yang  sudah  disebutkan  sebelumnya, 

maka tujuan umum yang hendak dicapai dari penelitian ini yaitu menghasilkan 

game edukasi berbasis android yang dikembangkan di Lembaga PAUD. 

Disamping itu tujuan khusus yang hendak di capai dalam penelitian ini yaitu: 

1.  Untuk  memperoleh  informasi  kebutuhan  yang  diperlukan  dalam 

pengembangan game edukasi berbasis android. 

2.  Untuk menghasilkan game edukasi berbasis android yang sesuai untuk 

meningkatkan kemampuan membaca anak di TK Negeri Pembina Timpeh 

Kab. Dharmasraya 

3.    Untuk mengetahui keefektivan penggunaan game edukasi berbasis android 

untuk meningkatkan kemampuan membaca anak di TK Negeri Pembina 

Timpeh Kab. Dharmasraya. 

 

D.     Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

 
Pada penelitian ini yang akan dikembangkan yaitu game edukasi berbasis 

android. Berikut ini spesifikasi game yang akan dikembangkan:
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1. Tujuan pembelajaran dari game edukasi berbasis android ialah untuk 

meningkatkan kemampuan membaca anak yang masih rendah. 

2.   Materi yang disampaikan dalam game edukasi berbasis android adalah 

dimulai terdekat anak dan disesuaikan dengan tema pembelajaran di TK 

sesuai dengan kurikulum 2013. 

3.   Penyajian   materi   yang   disampikan   berupa   permainanGame  edukasi 

berbasis  android  yang  dihasilkan  dibuat  dengan  software  Adobe Flash 

Proffesional CS6. 

4.   Game edukasi berbasis android diberi nama ―Mengenal Nama Benda‖ 

 
5. Game edukasi berbasis android berupa applikasi android yang dapat 

digunakan di smartphone, tablet, dan Ipad. 
 

6. Pada game edukasi berbasis android terdapat visual, audio, animasi 

sederhana dan teks yang dapat menarik perhatian anak. 

E.   Pentingnya penelitian 

 
Penelitian pengembangan ini sangat penting dilakukan karena memberikan 

manfaat yang baik, sebagaimana yang diuraikan berikut ini: 

1.    Teoritis 

 
Penelitian  pengembangan  dilakukan  diharapkan  dapat  memberikan 

konstribusi dalam game edukasi berbasis android untuk pengembangan bahasa 

anak. 

 

2.  Praktisi 

 
a.     Bagi  peserta  didik,  memberikan  wadah  pada  anak  dalam  berexplorasi 

dalam menggunakan media yang telah di kembangkan  karena anak usia 

dini  sebagai  subjek  belajar,  sehingga  dapat  meningkatkan  kemampuan
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membaca anak. 

 
b.    Guru Taman Kanak-kanak, diharapkan mampu mendorong guru untuk 

merancang pembelajaran yang lebih inovasi dan kreatif dengan 

memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran serta memberikan 

pengetahuan baru tentang media game edukasi berbasis   android dalam 

meningkatkan kemampuan membaca anak. 

c.    Sekolah, hasil penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi dan 

menyediakan alternatif media pembelajaran untuk meningkatkan 

kemampuan membaca anak. 

d.     Peneliti, memberikan wawasan, pengalaman, pengetahuan untuk peneliti 

serta  bahan  informasi  untuk  keberlanjutan  penelitian     tentang  game 

edukasi berbasis   android  dalam   meningkatkan kemampuan membaca 

anak 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 
 

Adapun asumsi-asumsi keterbatasan pengembangan yang dapat di paparkan 

melalui pengembangan media edukasi berbasis android untuk meningkatkan 

kemampuan membaca anak usia 5-6 tahun adalah : 

 
1. Asumsi Pengembangan 

 
Pengembangan media edukasi berbasis android dilandasi oleh beberapa 

asumsi penelitian yaitu pengembangan bahasa anak. Pengembangan bahasa 

merupakan alat untuk berpikir anak, mengekspresikan diri dan komunikasi dalam 

kehidupan sehari-hari dalam lingkungannya. Perkembangan bahasa anak penting 

untuk dikembangkan karena bahasa selalu digunakan dalam kehidupan sehari-hari
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ketika anak ingin menyampaikan keinginan dan memecahkan masalahnya. Salah 

satu aspek perkembangan bahasa yang dapat distimulasi adalah kemampuan 

membaca. Membaca hal yang sangat penting bagi anak, karena dengan membaca 

anak mengerti arti dan makna dari sebuah tulisan. Membaca merupakan kegiatan 

untuk menelaah atau mengkaji tulisan yang dilihat oleh anak untuk memperoleh 

suatu informasi. 

Media pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan 

pengembangan bahasa anak yaitu game edukasi berbasis android. Game edukasi 

berbasis android merupakan seperangkat media yang efektif meningkatkan 

kemampuan membaca anak. Kemampuan membaca anak dapat ditingkatkan 

dengan penggunaan game edukasi berbasis andriod. Sehingga game   edukasi 

berbasis android didesain secara menarik dan sesuai dengan perkembangan anak. 

Selain itu penulis juga ber asumsi bahwa pengembangan ini menghasilkan media 

game edukasi berbasis android yang valid,praktis, dan efektif. 

2. Keterbatasan Penelitian 
 

Pengembangan dibatasi dengan meningkatkan kemampuan membaca anak 

sesuai dengan tema yang ada dikurikulum 2013, selain itu pengembangan dibatasi 

pada TK Negeri Pembina pada kelompok B usia 5-6 tahun. 

 

 

G. Definisi Operasional 

 
Berikut  ini  penjelasan  beberapa  istilah  yang  di  gunakan  dalam  penelitian 

pengembangan game edukasi berbasis android di TK negeri Pembina timpeh 

1. Game Edukasi 

 
Game edukasi merupakan alat bantu yang digunakan dalam menyampaikan
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suatu   materi   atau   keseluruhan   program   pembelajaran   yang  sulit   untuk 

dijelaskan secara verbal. Game edukasi dapat berupa materi pembelajaran, soal 

latihan, video, audio, permainan dan lain-lain dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. 

2. Android 

 
Android merupakan sistem operasi yang berbaris linux, dirancang untuk 

perangkat bergerak layar sentuh seperti smartphone dan komputer tablet. 

3. Kemampuan Membaca 

 
Kemampuan membaca hal yang sangat penting bagi anak, karena dengan 

membaca anak mengerti arti dan makna dari sebuah tulisan. Membaca 

merupakan kegiatan untuk menelaah atau mengkaji tulisan yang dilihat oleh 

anak untuk memperoleh suatu informasi. 

4. TK Negeri Pembina Timpeh Kab Dharmasraya 

 
TK Negeri Pembina Timpeh adalah sekolah TK Negeri yang terletak di Jorong 

Bukit subur Nagari ranah palabi  kecamatan Timpeh kabupaten Dharmasraya 

Provinsi Sumatera Barat. TK negeri pembina di kelola di bawah naungan dinas 

Pendidikan  Kabupaten  Dharmasraya.  Berdiri  sejak  Tahun  2015  saat  ini 

memiliki Jumlah Peserta didik sebanyak 28 Anak kelompok B Usia 5-6 Tahun 

5.  Game edukasi berbasis android 

 
Game edukasi berbasis android merupakan alat bantu yang menjelaskan 

materi pembelajaran dengan menggunakan android yang berfungsi efektif untuk 

meningkatkan semangat belajar anak usia dini dalam mengakses materi 

pembelajaran  untuk  meningkatkan  kemampuan  membaca  anak  kelompok  B.



 

 

 
 

Game edukasi berbasis android dapat memudahkan anak dan guru dalam 

mengakses materi yang dikemas secara menarik  yang  memiliki  audio,  visual, 

animasi sederhanda dan teks dalam bentuk permainan. pengembangan game 

edukasi berbasis android diharapkan meningkatkan semangat belajar anak dan 

memudahkan guru dalam menjelaskan materi dengan lebih menarik dan interaktif, 

sehingga pembelajaran berpusat pada anak atau student center. 

6.   Kefektivaan game edukasi berbasis android 

 
Keefektivan game edukasi berbasis android adalah untuk melihat 

kerberhasilan  kemampuan  membaca  anak  kelompok  B  dalam  menggunakan 

media tersebut. 

 
 
  


