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ABSTRAK

Saat ini anak-anak jaman sekarang kurang minat belajar menggunakan
buku mengenal alat transportasi membuat penulis tertarik untuk membuat aplikasi
media pembelajaran game edukasi ini membuat anak lebih mudah mengingat
sehingga dapat membangkitkan anak untuk mengetahui lebih jauh lagi. Sehingga
penulis bertujuan membuat game edukasi tentang pengenalan alat transportasi
untuk anak TK Menggunakan Adobe Flash CS 6.

Pengumpulan data menggunakan metode observasi, wawancara dan
informasi dari guru TK Bin Achmad Islamic School. Metode pengembangan
sistem dalam penelitian ini menggunakan metodologi pengembangan multimedia.
Tahapan pengembangan sistem meliputi concept dan design, material collecting,
assembly, testing, distributing . game edukasi dibangun menggunakan software
Adobe Flash CS 6 dengan ActionScript 3.0.

Hasil penelitian berupa Aplikasi game edukasi mengenal alat transportasi
berbasis Android. Sehingga di masa yang akan datang game edukasi
menggunakan smartphone menjadi salah satu alternative media pembelajaran
untuk membantu dalam proses belajar dan membangkitkan semangat belajar anak-
anak.

Kata kunci : Game edukasi alat transportasi, Metodologi Pengenbangan
Multimedia, Adobe Flash CS 6 Action Script 3.0.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Pendidikan Taman Kanak-kanak (TK) merupakan lembaga pendidikan
formal yang pertama setelah pendidikan keluarga. Pendidikan Taman Kanak-
kanak merupakan penghubung keluarga dengan masyarakat yang lebih luas.
Taman Kanak-kanak tersebut dilengkapi dengan sarana prasarana yang
memungkinkan anak untuk mengembangkan diri sesuai dengan tingkat
perkembangannya. Pembelajaran harus dimulai sejak dini. Karena dari sinilah

akan terbentuk generasi-generasi penerus bangsa yang berpotensi.

Sekarang ini, Kkita tidak lepas dengan teknologi, terutama teknologi
informasi dan komunikasi. Banyak orang tua yang berpendapat bahwa
pembelajaran komputer akan terjadi secara alamiah ketika anak - anak sudah
tumbuh dan benar-benar siap. Model pembelajaran seperti ini diperlukan
adanya kesempatan kepada anak untuk berkolaborasi dengan media atau alat

peraga.

Pada saat ini kendala yang terjadi di TK Bin Ahmad Islamic School adalah
metode pembelajaran yang digunakan masih secara manual menggunakan buku.
Metode pembelajaran manual tentu mengalami permasalahan yaitu kurang
menarik membuat anak terkadang bosan dengan buku yang sudah disediakan
karena beberapa hal yakni buku yang diberikan tak bervariasi sehingga anak
kurang begitu tertarik dengan buku tersebut. Akibatnya anak kurang menyukai

materi apa yang disampaikan guru khususnya dalam materi pengenalan alat



transportasi. Masalah — masalah tersebut maka diperlukan game edukasi agar
belajar anak tidak membosankan, menarik, dan mudah dipahami yaitu dengan
membuat game edukasi mengenal alat transportasi untuk anak-anak TK.

Manfaat yang di dapat dari penggunaan perangkat lunak dengan game
edukasi ini yaitu anak-anak TK Bin Ahmad Islamic School diharapkan menjadi
tertarik untuk belajar dan meningkatkan hasil belajar karena terdapat gambar-
gambar dan suara dalam game edukasi ini dan memudahkan proses belajar dan
meningkatkan motivasi belajar anak-anak.

Berdasarkan latar belakang tersebut penulis bermaksud untuk
merancang suatu media belajar yang menarik dengan judul “Peningkatan
Hasil Belajar Anak Dengan Game Edukasi Mengenal Alat Transportasi
Di TK Bin Ahmad Islamic School menggunakan Adobe Flash CS6”.
Dengan pemanfaatan media yang disediakan diharapkan dapat menjadi
alternatif model pembelajaran dalam mengurangi suasana yang statis dan
dapat menciptakan proses pembelajaran yang efektif, menarik, interaktif dan
menyenangkan. Selain hal-hal yang disampaikan di atas, kegunaan lain dari
pemanfaatan media ini, dapat menciptakan variasi belajar sehingga tidak
menimbulkan kebosanan terhadap dan diharapkan akan meningkatkan hasil

belajar anak secara mandiri, kreatif, efektif dan efisien terhadap anak-anak.



1 Alasan Memilih Judul
Alasan pemilihan Judul ”Peningkatan Hasil Belajar Anak Dengan
Game Edukasi Mengenal Alat Transportasi Di TK Bin Ahmad Islamic
School Menggunakan Adobe Flash CS6”. Karena terbatasnya alat bantu
pembelajaran yang menarik untuk anak-anak sehingga diperlukan suatu
media pembelajaran game edukasi yang bisa mempermudah anak-anak untuk
menerima dan mudah mengingat macam-macam alat transportasi.
2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas maka dapat dirumuskan masalah sebagai
berikut :.
a. Bagaimana game edukasi ini mampu membuat anak tertarik dan
mudah memahami alat transportasi?
b. Bagaimana mampu membuat game edukasi mengenal alat transportasi
yang interaktif dan menarik untuk anak TK di Bin Ahmad Islamic
School menggunakan Adobe Flash CS 6?
3 Batasan Masalah
Agar pembahasan masalah tidak menyimpang dari tujuan penelitian
berikut ini adalah beberapa batasan yang perlu dibuat, yaitu :
a. Game edukasi ini menggunakan Adobe Flash CS 6.
b. Pembahasan dibatasi hanya seputar mengenal alat transportasi dan

game edukasi untuk anak-anak di TK Bin Ahmad Islamic School.



c. Game yang dibuat tidak mempunyai tingkatan level tetapi ada 4
macam soal game di satu permainan yang mencakup : Tebak gambar,
Tebak jenis transportasi, Tebak suara, Tebak warna transportasi.

d. Menu pilihan belajar jenis alat transportasi yang dikenalkan hanya
transportasi darat 6 yang mencakup : Mobil, Bis, Sepeda, Delman,
Truck, Motor Vespa dan transportasi air 6 meliputi : Kapal Layar,
Kapal Uap, Kapal Selam, Kapal Barang, Perahu Dayung, Kapal Pesiar
dan juga tranportasi udara ada 6 yaitu : Roket, Parasut, Balon Udara,
Pesawat, Holikopter, Zeppeline.

4. Keaslian Penelitian
Peneliti bermaksud untuk menunjukan bahwa sebelumnya belum pernah
di buat dan di teliti oleh peneliti lain di Universitas Widya Dharma Klaten,
oleh karena itu peneliti bermaksud melakukan penelitian dan mengambil
judul ”Peningkatan Hasil Belajar Anak Dengan Game Edukasi Mengenal Alat
Transportasi Di TK Bin Ahmad Islamic School Menggunakan Adobe Flash
CS6”.
5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu :
a. Bagi anak-anak
1) Dengan adanya game edukasi mengenal alat transportasi dapat
bermanfaat untuk meningkatkan dan menumbuhkan minat belajar,
sekaligus dapat memperoleh pengalaman langsung dalam game

edukasi tersebut.



2) Anak-anak dapat lebih tertarik untuk belajar dan bermain
mengenal alat transportasi dengan media game edukasi yang lebih
menarik selain buku.

b. Bagi Guru TK
1) Dapat membantu mempermudah guru dalam mengajar kepada
anak-anak. Dan mengetahui peningkatan aktivitas dan hasil
belajar anak dengan menggunakan media game edukasi mengenal
alat transportasi menggunakan Adobe Flash CS 6.
c. Bagi Penulis
1) Menambah wawasan mengenai pemahaman tentang penerapan
aplikasi Adobe Flash CS 6 dan meningkatkan pengetahuan teori
yang didapat dalam perkuliahan.
2) Memberikan nilai tambah terhadap pengetahuan yang penulis
peroleh dari luar perkuliahan untuk mendukung tugas akhir.
d. Bagi Orang tua
Menambah wawasan orang tua terhadap alternatif media
pembelajaran yang menarik dan bermanfaat bagi kegiatan pembelajaran
dan bermain.
B. Tujuan Penelitian
1 sarana untuk mengenalkan alat transportasi pada anak-anak supaya
tertarik dan mudah memahami alat transportasi dengan media

pembelajaran game edukasi yang dibuat.



2. Aplikasi ini dapat mempermudah guru TK untuk mengajar kepada anak-
anak di TK Bin Ahmad Islamic School tentang mengenal alat
transportasi.

3. Menambah wawasan orang tua dan memudahkan orang tua untuk
mendampingi anak ketika belajar dirumah, tentang mengenal alat

transportasi dengan game edukasi.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
Dalam proses pembuatan Laporan Tugas Akhir dan pembuatan aplikasi
peningkatan hasil belajar anak dengan game edukasi mengenal alat transportasi di
TK Bin Ahmad Islamic School menggunakan adobe flash cs6, maka dapat
diambil kesimpulan dan saran dengan harapan dapat memberi masukan serta
manfaat yang dapat membangun bagi siapapun dimasa sekarang maupun yang
akan datang. Berikut ini kesimpulan serta saran yang disampaikan oleh penulis :
A. Kesimpulan

1 Game edukasi mengenal alat transportasi ini dapat menarik perhatian
anak-anak untuk belajar dan memahami objek-objek alat transportasi
di aplikasi lebih menyenangkan dan tentunya menghilangkan rasa
bosan terhadap pembelajaran yang masih dilakukan secara manual dan
dapat membantu guru pengajar dalam menyampaikan materi alat
transportasi dan juga dapat memudahkan orang tua untuk
mendampingi anak ketika belajar dirumah, tentang mengenal alat

transportasi dengan game edukasi.
2 Berdasarkan hasil pengujian melalui kuisioner dapat disimpulkan
bahwa aplikasi game edukasi mengenal alat transportasi ini

tampilannya sudah cukup menarik, bisa digunakan sebagai alat
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bantu belajar anak — anak, cara mengoperasikan aplikasi mudah oleh
pengguna dan juga meningkatkan hasil belajar anak.
B. Saran
Dalam pembuatan aplikasi peningkatan hasil belajar anak dengan
game edukasi mengenal alat transportasi di TK Bin Ahmad Islamic
School menggunakan adobe flash ¢s6 ini masih belum sempurna. Untuk
itu ada beberapa masukan untuk membantu mengembangkan aplikasi ini
sehingga diharapkan dapat lebih baik lagi dimasa depan. Adapun saran-
saran tersebut antara lain :
1 Dalam penelitian selanjutnya dapat ditambahkan materi mengenai
alat transportasi yang lebih banyak dan lebih baik dari sebelumnya.
2 Penelitian selanjutnya diharapkan bisa mengembangkan aplikasi
game edukasi atau menambah variasi fitur bermain puzzle.
3 Dalam penelitian selanjutnya sebaiknya dapat menambahkan
materi dengan bahasa inggris mengenai nama - nama alat

transportasi.
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