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ABSTRACT 

 

Nisaul Hanifah. 2021. Development of Android-Based Educational Games to 

Improve Early Childhood Reading Skills. Thesis. Masters Program in Early 

Childhood Education, Faculty of Education, State University of Padang. 

This research was motivated by the lack of knowledge of children about 

initial letters, understanding of letter sounds and word pronunciation skills. Initial 

letters are the basic foundation needed so that children are able to learn to read. 

This study aims to develop an Android-based educational game so that it can 

improve children's reading skills.  

This study uses the type of research R & D (Research and Development) 

with the ADDIE model which stands for Analysis, Design, Development, 

Implementation and Evaluation. The data collection technique used is in the form 

of a questionnaire. The results obtained from the development of children's 

reading skills through android-based educational games were declared valid, 

practical and effective. The data collection instrument in this study was a 

questionnaire to test the validity, practicality and effectiveness. the results of the 

validation of educational games were declared valid and very feasible to use with 

the results using a Likert scale by material experts that was 93.75% and the 

average result by media experts was 96%. The results of the practicality of the 

Android-based Educational Game are stated to be very feasible with an average 

percentage result of 96.1%. The result of the percentage of effectiveness is 85% 

with educational games declared effective. It can be concluded that android-based 

educational games to improve children's reading skills in Raudhatul Atfhal are 

valid, practical and effective 

Keywords: Educational Games, Android, Reading 
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ABSTRAK 

Nisaaul Hanifah. 2021. Pengembangan Game Edukasi Berbasis Android 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Membaca Anak Usia Dini. Tesis. 

Program Studi Megister Pendidikan Anak Usia Dini Fakultas Ilmu 

Pendidikan Universitas Negeri Padang. 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kurangnya pengetahuan anak tentang 

huruf awal, pemahaman bunyi huruf dan kemampuan pengucapan kata. huruf 

awal merupakan fondasi dasar yang diperlukan agar anak mampu belajar 

membaca. Penelitian ini bertujuan untuk pengembangan game edukasi berbasis 

android sehingga dapat meningkatkan kemampuan membaca anak.  

Penelitian ini mengunakan jenis penelitian R & D (Research and 

Defelopment) dengan model ADDIE yaitu singkatan dari Analysis, Design, 

Development, Implementasi dan Evaluasi. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan berupa angket. Hasil yang diperoleh dari pengembangan kemampuan 

membaca anak melalui game edukasi berbasis android dinyatakan valid, praktis 

dan efektif.  Intrumen pengumpulan data dalam penelitian ini berupa angket untuk 

uji validitas, praktikalitas dan efektifitas. hasil validasi game edukasi dinyatakan 

valid  dan sangat layak digunakan dengan hasil mengunakan skala Likert oleh ahli 

materi yaitu 93,75% dan hasil rata-rata oleh ahli media adalah 96%. Hasil 

Praktialitas Game Edukasi berbasis android dinyatakan sangat layak dengan hasil 

rata-rata persentase yaitu 96,1%. Hasil persentase efektivitas yaitu 85% dengan 

game edukasi dinyatakan efektif. Dapat disimpulkan bahwa game edukasi 

berbasisi android untuk meningkatkan kemampuan membaca anak di Raudhatul 

Atfhal dinyatakan valid, praktis dan efektif 

 

Kata Kunci: Game Edukasi, Android, Membaca 
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BAB I 

 PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Tahapan anak usia dini merupakan periode paling penting pada masa 

kehidupan manusia, pada tahapan ini terdapat  potensi yang baik untuk 

pertumbuhan dan perkembangan anak. Kematangan dalam membantu 

pertumbuhan dan perkembangan anak diperiode masa keemasan dapat 

membantu 6 aspek perkembangan  anak yaitu emosional, sosial, fisik, 

kognitif, bahasa dan kreatif (Janice, 2014). Namun, pada beberapa konsep 

anak usia dini berada pada masa kritis, yaitu masa keemasan yang tidak akan 

dapat diulang kembali pada masa-masa berikutnya, jika potensi tidak 

distimulasi dan dibimbing secara optimal maka akan menghambat tahap 

perkembangan anak. Cara menstimulasi potensi dan bakat anak adalah 

dengan memulai pendidikan sejak dini. 

Pendidikan Taman Kanak-kanak (TK) merupakan salah satu bentuk 

pendidikan anak usia dini yang terdapat pada jalur pendidikan sekolah, 

dimana tugas utamanya adalah mempersiapkan anak untuk memperkenalkan 

berbagai pengetahuan, sikap, keterampilan serta intelektual agar anak dapat 

melakukan adaptasi dengan lingkungan sekolah berupa kegiatan belajar yang 

sesungguhnya di sekolah dasar (Pransiska, 2012). 

Aspek perkembangan pada anak meliputi beberapa aspek yaitu, aspek 

perkembangan kognitif, fisik, bahasa, sosial, agama dan moral. Semua  aspek 

perkembangan tersebut dapat dikembangkan melalui stimulus yang diberikan 
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orang tua dan guru secara tepat dan sesuai usia anak, salah satu aspek yang 

wajib dikembangkan adalah aspek bahasa, (Satria, 2017) terdapat empat 

pembahasan dalam aspek bahasa yaitu keterampilan menyimak, berbicara, 

membaca dan menulis.  

Perkembangan awal yang penting untuk anak usia dini salah satunya 

adalah kemampuan membaca, anak di ajarkan dengan cara mengenalkan 

huruf alphabet a-z, dan kemudian menggabungkan menjadi suku kata agar 

mempermudah anak dalam memulai membaca. Sedangkan pada tahap 

membaca permulaan, anak diajarkan untuk membaca suku kata menjadi 

sebuah kata, dan  mengenalkan anak mengenai huruf mati (paten). Sehingga 

mempermudah anak untuk membaca beberapa kata menjadi sebuah kalimat. 

Pada tahap membaca anak dapat mengenali simbol huruf, anak harus belajar 

mengembangkan huruf untuk membentuk kata dan menyusun kata guna 

membentuk pemikiran yang dapat dibaca (Allen, 2010). Membaca merupakan 

salah satu komponen dari bagian keterampilan membaca, dengan membaca 

kita bisa mengetahui banyaknya ilmu pengetahuan. Tingkat pencapaian 

perkembangan bahasa pada anak usia 5-6 tahun dalam kurikulum 

pengembangan program TK menyatakan bahwa anak mampu menyebutkan 

simbol-simbol yang diketahui anak, mengenal suara huruf awal dari nama 

benda di sekitar, menyebutkan kelompok gambar yang memiliki bunyi atau 

huruf awal yang sama, memahami hubungan antara bunyi dan bentuk huruf, 

membaca nama sendiri, menuliskan nama sendiri dan lain-lainya. 

(Permendikbud, 2014) 
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Pembelajaran dalam dunia kanak-kanak merupakan suatu proses ilmiah 

yang terdapat dalam Kurikulum 2013 mengunakan pendekatan ilmiah dalam 

pembelajaran, hal tersebut dipercaya dapat memberikan perkembangan yang 

baik bagi anak seperti perkembangan sikap, keterampilan dan pengetahuan 

anak. Pembelajaran yang maksimal pada sebuah lembaga pendidikan adalah 

dengan menyediakan media yang menunjang untuk perkembangan segala 

aspek pada anak seperti aspek agama moral, sosial emosional, kognitif, 

bahasa dan seni(Suyadi, 2014). 

Untuk memudahkan proses pembelajaran di Taman Kanak-kanak maka 

pendidik membutuhkan media, dengan media maka didapatkan interaksi 

antara anak dengan materi yang akan dipelajari. Media yang hadir dalam 

dunia pendidikan telah memiliki kesiapan yang canggih pada pelaksanaanya. 

Tidak hanya pada media sederhana tetapi juga beralih pada komputer, android 

dan proyektor. Dengan bantuan teknologi para pendidik semakin mudah 

dalam mengkreasikan media, salah satunya yang dikenal dengan nama  

android atau telepon pintar. Media Multimedia seperti smart phone dan tablet 

(Benny, 2017) yang digunakan mengunakan bantuan jaringan internet dapat 

menyapaikan pembelajaran secara menyenangkan dan mudah digunakan di 

mana saja Melalui internet, pendidik dan murid tidak harus bertatap muka 

dalam kegiatan belajar mengajar, melainkan dapat melakukannya secara 

online di tempat masing-masing. Pada sebagian besar masyarakat teknologi 

telah membantu memperbaiki ekonomi, pangan, komputer, dan masih banyak 

lagi. 
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Semuanya berhak menikmati fasilitas teknologi yang tersedia, termasuk 

dalam bidang pendidikan, game digital sebagai salah satu alat pembelajaran 

dimana game digital tidak hanya menghadirkan kegiatan yang immersive dan 

menyenangkan, melainkan kegiatan yang terkait dengan konten pembelajaran 

untuk mencapai tujuan (Setiawan Andri, Praherdhiono, 2019). Salah satu 

game yang memberikan manfaat kepada anak pada konten pembelajaran 

adalah game edukasi. Game edukasi merupakan contoh game yang 

menyenangkan dan menghadirkan konten pembelajaran. Game edukasi yaitu 

media pembelajaran berupa permainan yang dapat merangsang daya pikir 

manusia termasuk meningkatkan konsentrasi dan memecahkan sebuah 

masalah. Menurut Patton Game edukasi telah memainkan peran penting 

dalam metodologi pendidikan  modern (ZuhdiAhmad, Djuniadi, 2020).  

Berdasarkan pola yang dimiliki oleh game tersebut, pemain dituntut 

untuk belajar sehingga dapat menyelesaikan permasalahan yang ada. Status 

game, instruksi, dan tools yang disediakan oleh game akan membimbing 

pemain secara aktif untuk menggali informasi sehingga dapat memperkaya 

pengetahuan dan strategi saat bermain. Dalam masa pandemi, di mana semua 

orang disarankan untuk tetap berada di rumah dan melakukan pembelajaran 

secara daring mulai dari usia TK hingga perkuliahan, berdampak pada 

kebiasaan dalam menggunakan  lebih sering dari sebelumnya. Jika game 

adalah suatu hal yang diminati anak maka penggabungan antara game dan 

membaca merupakan suatu hal yang akan menunjang pembelajaran anak. 
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 Oleh karena itu teknologi bisa dimanfaatkan sebagai media bermain anak 

yang memiliki unsur edukasi atau pengetahuan sehingga dapat meningkatkan 

membaca dan kecerdasan anak. 

Fenomena yang terjadi saat ini adalah syarat utama masuk sekolah dasar  

memiliki kemampuan membaca yang baik. Syarat tersebut bertolak belakang 

dengan target pengajaran di tingkat sebelumnya, yaitu Taman Kanak-kanak 

dimana belum terdapat peraturan pendidikan nasional yang mengharuskan 

pendidikan usia pra sekolah harus unggul dalam kemampuan membaca 

terkhusus pada kebutuhan dasar anak untuk mengenal huruf dan simbol tidak 

hanya pada pengucapannya tetapi juga pada bentuk hurufnya, serta 

mengetahui kumpulan huruf yang membentuk kata dan kelompok kata, masih 

minim di RA IB 78. Pada tahun 2021 pendidikan dibatasi oleh jarak dan 

pandemi yang mengurung setiap anak untuk tetap di rumah, beraktifitas dan 

berkegiatan di rumah, keadaan ini diperkuat oleh surat edaran dari 

(Permendikbud, 2020) nomor 15 tahun 2020 tentang Pedoman 

Penyelengaraan belajar dari rumah pada masa darurat penyebaran Covid-19. 

Kebijakan ini juga diberikan kepada jenjang pendidikan anak usia dini, 

dengan dibatasinya pembelajaran PAUD, maka diharapkan orang tua 

mengambil alih peran yang selama ini dijalankan oleh guru. Covid-19 telah 

mengambil peluang dan kesempatan pendidikan anak pada tahun awal 

sekolah tetapi disisi lain, teknologi menghubungkan pembelajaran yang 

sempat terputus sementara, mengunakan jaringan internet. Sehingga anak usia 

dini juga mendapat dampak dari kolaborasi pembelajaran dan teknologi  diera 
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new normal dengan game edukasi yang bisa di akses di segala handphone 

pintar, sependapat dengan penelitian (Dewi, 2020) bahwa game edukasi 

dinyatakan sebagai permainan yang dapat mengedukasi dan memberikan 

pendidikan kepada siswa dengan menggunkan berbagai macam permainan. 

Yang membedakan dari penelitian ini adalah pada penerapan yang dilakukan 

peneliti pada bagian game edukasi yaitu game terletak alat yang digunakan, 

pada penelitian Dewi alat yang digunakan ialah laptop/komputer dan 

dimainkan oleh tiga orang anak secara bergantian sedangkan pada peneliti 

game dapat diunduh melalui link yang disebarkan dengan Whattsapp 

sehingga setiap anak dapat memainkan game edukasi di handphone orang 

tuanya. 

Berdasarkan observasi awal melalui wawancara orang tua dan pemntauan 

guru yang dilakukan di RA 78 Bangun Rejo tanggal 7 Juni 2021 terkait 

aktifitas pembelajaran membaca pada masa pandemi secara daring, 

didapatkan bahwa anak 60% lebih banyak menghabiskan waktu di rumah 

untuk bermain dan berkumpul keluarga dan anak cenderung pada 

mengunakan handphone untuk menonton youtube dan bermain game, dan 

berdasarkan wawancara dengan beberapa wali murid RA 78 mendapatkan 

sekitar 45% orang tua mengatakan “sering”atau “kadang” mengizinkan anak-

anak mereka untuk bermain perangkat digital sementara mereka menjalankan 

tugas. Pembelajaran yang diberikan dari sekolah berupa  LKS sedangkan 

pengunaan dari media pembelajaran lain masih mengunakan video animasi 

saja, tidak ada yang menggabungkan antara pembelajaran membaca dengan 
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game edukasi. Di mana akan adanya ketertarikan anak untuk belajar 

didalamnya. Sehingga game edukasi menjadi solusi yang menarik dan dapat 

meningkatkan kemampuan membaca anak di Taman Kanak-kanak pada masa 

new normal  ini.  

Pengaruh era new normal yang begitu berdampak terkhususnya kepada 

anak usia dini dalam hal membaca, membuat peneliti ingin mengembangkan 

permainan edukasi yang diberi judul “Pengembangan Game Edukasi Berbasis 

Android Untuk Meningkatkan Kemampuan Membaca Anak Usia Dini Di 

Raudhatul Atfhal Islam Bakti 78 Bangun Rejo Pasaman Barat” 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat dirumuskan 

permasalahan penelitian ini adalah sebagai berikut :  

1. Bagaimana proses pengembangan game edukasi melalui media android 

untuk meningkatkan kemampuan membaca anak ?  

2. Bagaimana kevalidan pembelajaran game edukasi melalui media android 

untuk meningkatkan kemampuan membaca anak ?  

3.  Bagaimana kepraktisan game edukasi melalui media android untuk 

meningkatkan kemampuan membaca anak ?  

4. Bagaimana keefektifan penerapan pembelajaran game edukasi melalui 

media android untuk meningkatkan kemampuan membaca anak ?  
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C. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian dan pengembangan ini yaitu:  

1. Mendeskripsikan proses pengembangan pembelajaran game edukasi 

melalui media android untuk meningkatkan kemampuan membaca 

anak. 

2. Mendeskripsikan kevalidan pembelajaran game edukasi melalui media 

android untuk meningkatkan kemampuan membaca anak. 

3. Mendeskripsikan kepraktisan pembelajaran game edukasi melalui 

media android untuk meningkatkan kemampuan membaca anak. 

4. Mendeskripsikan keefektifan penerapan pembelajaran game edukasi 

melalui media android untuk meningkatkan kemampuan membaca anak 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Diharapkan dalam sebuah penelitian ini dapat menghasilkan produk 

yang lebih terarah pada sebuah game, yaitu Mengembangkan game edukasi 

melalui media android untuk meningkatkan kemampuan membaca anak 

secara praktis dan efektif dengan perkembangan sesuai usia anak sehingga 

memenuhi kriteria kelayakan produk permainan. Pengembangan ini 

menghasilkan produk dengan spesifikasi sebagai berikut : 

1. Permainan ini dikembangkan dengan aplikasi adobe animate yang 

dibuat melalui laptop.  

2. Permainan ditampilkan dalam bentuk gambar, teks dan suara yang 

menarik bagi anak. 
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3. Permainan didesain dengan menyesuaikan tahapan perkembangan anak 

dengan permainan yang sederhana namun menarik. 

E. Pentingnya Penelitian 

Mengembangkan game edukasi melalui media android ini dilakukan 

sebagai upaya dalam meningkatkan membaca anak di kalangan anak usia. 

Didalam aplikasi-aplikasi dalam android telah disediakan banyak permainan 

yang dapat mendukung pembelajaran anak, tetapi banyak juga yang tidak 

mengkhususkan pembuatan game tersebut kepada pembelajaran membaca. 

Media game yang dihasilkan penelitian dan pengembangan ini diharapkan 

dapat membantu dalam proses pembelajaran di Taman Kanak-kanak.  

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian 

Mengembangkan game edukasi melalui media android untuk 

meningkatkan kemampuan membaca anak dapat dikembangkan atas dasar 

asumsi bahwa kemampuan membaca anak akan meningkat jika dibantu oleh 

game edukasi. Dalam game yang dirancang ini dibarengi dengan kegiatan 

bermain yang berorientasi pada anak dan melatih anak untuk membantu 

membaca. Namun permasalahannya pengembangan sebaiknya untuk semua 

tema dan berkelanjutan, agar terjadi kesinambungan pada proses 

pembelajaran. Akan tetapi dengan segala keterbatasan yang dimiliki peneliti 

seperti kemampuan, waktu dan biaya, maka penulisan ini terdapat 

keterbatasan yaitu hanya satu subtema yaitu binatang peliharaan. 
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G. Definisi Operasional 

Definisi yang digunakan dalam penelitian Pengembangan Game 

Mengembangkan game edukasi melalui media android untuk meningkatkan 

kemampuan membaca Anak Usia Dini untuk menghindari pengertian yang 

berbeda-beda, maka diuraikan definisi istilah sebagai berikut: 

1. Penelitian pengembangan merupakan suatu penenlitian  yang tertuju pada 

pengembangan pengetahuan, pendidikan dengan menghasilkan sebuah 

produk atau mengembangkan produk yang sudah ada. 

2. Game edukasi merupakan salah satu jenis game yang dibuat guna 

membantu proses pembelajaran, sebab jenis game ini mengarah kepada hal-

hal yang berkaitan dengan permainan pendidikan. Permainan yang dipakai 

di sini merupakan permainan yang dibuat dengan sedikit mengubah alat, 

aturan maupun tantangannya dengan tujuan untuk memberikan informasi 

mengenai materi pembelajaran tertentu kepada pesertannya.  

3. Membaca merupakan kegiatan pengenalan huruf, bunyi dari huruf, 

rangkaian huruf, dan makna wacana. Pada tahap membaca, kepada siswa di 

ajarkan dengan cara mengenalkan huruf alphabet a-z, dan kemudian 

menggabungkan menjadi suku kata agar mempermudah anak dalam 

memulai membaca. Sedangkan pada tahap membaca permulaan, anak 

diajarkan untuk membaca suku kata menjadi sebuah kata, dan mengenalkan 

anak mengenai huruf mati (paten). Sehingga mempermudah anak untuk 

membaca beberapa kata menjadi sebuah kalimat.  
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4. Anak usia dini adalah sekelompok anak yang berada pada proses 

pertumbuhan dan perkembangan yang sangat pesat dan unik, dan setiap 

anak memiliki perbedaan yang khusus dari tumbuh kembangnya. 

 
 


