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ABSTRAK

Pengenalan alat musik tradisional Sumatra Selatan pada anak usia dini merupakan salah satu upaya
untuk menumbuhkan pengetahuan dan kecintaan anak terhadap budaya daerah. Namun, proses
pembelajaran di Taman Kanak-Kanak masih menggunakan media yang kurang interaktif sehingga
anak mudah merasa bosan. Penelitian ini bertujuan membuat game edukasi sebagai media
pembelajaran interaktif untuk mengenalkan alat musik tradisional Sumatra Selatan kepada anak
Taman Kanak-Kanak. Metode yang digunakan adalah Game Development Life Cycle (GDLC)
yang meliputi tahapan initiation, pre-production, production, testing, dan release. Game di buat
menggunakan Adobe Flash dengan bahasa pemrograman ActionScript 3.0 untuk perangkat
Android. Pengujian dilakukan melalui Alpha Test oleh tiga ahli media, tiga ahli materi, dan tiga
ahli bahasa, serta Beta Test kepada 14 anak menggunakan metode pretest dan posttest yang
dianalisis menggunakan N-Gain. Aplikasi juga diuji pada perangkat dengan sistem operasi
Android 11, Android 12, dan Android 14. Hasil validasi memperoleh persentase 90% (ahli media),
94% (ahli materi), dan 92% (ahli bahasa), dengan rata-rata 92% berkategori Sangat Valid. Hasil
uji coba menunjukkan rata-rata pretest sebesar 43,33, posttest sebesar 86,19, dan N-Gain sebesar
0,76 berkategori tinggi. Dengan demikian, game edukasi yang di buat sangat valid dan efektif
sebagai media pembelajaran interaktif.

Kata kunci: Alat Musik, Android, Game Edukasi , Game Development Life Cycle, n-gain.

1 PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi di era modern berlangsung sangat pesat dan telah membawa
perubahan dalam berbagai aspek kehidupan. Salah satu buktinya adalah penggunaan telepon
seluler (ponsel) yang kini menjadi bagian penting dalam kehidupan sehari-hari untuk mendukung
berbagai aktivitas masyarakat (Rahmadayanti, 2021). Pemanfaatan teknologi ini mendorong
lahirnya berbagai media pembelajaran berbasis digital yang mampu meningkatkan efektivitas
proses belajar bagi anak Taman Kanak-kanak. Media pembelajaran digital tidak hanya menjadi
alat bantu belajar, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik. Oleh karena
itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang lebih modern, salah satunya melalui aplikasi game
edukasi(Nasrulloh & Patria, 2025).

Game edukasi merupakan permainan yang tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan bagi
anak, tetapi juga berisi konten pendidikan yang memudahkan tenaga pendidik dalam
menyampaikan materi pelajaran sehingga anak dapat menjadi lebih bertanggung jawab, cerdas,
dan terampil. Secara umum, game sendiri merupakan model permainan atau pertandingan yang
dapat diartikan sebagai aktivitas terstruktur atau semi-terstruktur, biasanya dilakukan untuk
hiburan dan juga dapat dimanfaatkan sebagai alat pembelajaran(Ginting et al., 2025).
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Setelah melalui kajian di atas, maka di lakukan studi pendahuluan di Yayasan Al-Hikmah
Kota Pagar Alam. Pengenalan alat musik tradisional Sumatra Selatan masih dilakukan secara
terbatas melalui kegiatan ekstrakurikuler seni dengan media konvensional berupa gambar cetak
dan penjelasan lisan, sehingga anak-anak mudah bosan, kurang fokus, dan masih kesulitan
mengenali alat musik secara tepat. Selain itu, pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran
belum optimal, padahal anak usia dini lebih tertarik pada media visual/ dan audio yang interaktif.
Oleh karena itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang lebih menarik melalui game edukasi
berbasis Android yang dilengkapi fitur puzzle alat musik, menyusun huruf, dan tebak suara alat
musik. Media digital ini dinilai mampu meningkatkan minat belajar, fokus, daya ingat, serta
memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, interaktif, dan dapat digunakan secara
berulang baik di sekolah maupun di rumah.

Sejumlah penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis Android memberikan hasil yang positif dalam pengenalan alat musik
tradisional. Penelitian oleh (Farhani et al., 2024) menunjukkan bahwa aplikasi media pembelajaran
alat musik tradisional berbasis Android menggunakan metode MDLC memperoleh hasil SEQ
sebesar 88% dan skor SUS 77,5 dengan kategori GOOD, sehingga dinilai mudah digunakan dan
efektif dalam meningkatkan ketertarikan belajar melalui kombinasi gambar, suara, dan game
interaktif. Selain itu, Penelitian yang dilakukan oleh (Nasrulloh & Patria, 2025)berjudul
“Implementasi Aplikasi Game Edukasi Multimedia Interaktif untuk Memperkenalkan Alat Musik
Tradisional Jawa Barat Berbasis Android” mengembangkan game edukasi sebagai media
pembelajaran interaktif menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
Aplikasi menyajikan materi alat musik tradisional melalui gambar, teks, suara, dan kuis untuk
meningkatkan minat belajar serta pemahaman siswa sekolah dasar. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media game efektif digunakan sebagai media pembelajaran budaya. Namun, penelitian
tersebut masih berfokus pada penyampaian materi dan kuis, serta belum mengembangkan interaksi
yang lebih variatif, seperti permainan puzzle, susun huruf, atau tebak suara.

Berdasarkan permasalahan tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah
bagaimana mengimplementasikan game edukasi menggunakan Adobe Flash untuk mengenalkan
alat musik tradisional Sumatra Selatan kepada anak taman kanak-kanak. Untuk menjawab
permasalahan tersebut, penelitian ini mengusulkan pembuatan media pembelajaran berupa game
edukasi pengenalan alat musik tradisional Sumatra Selatan yang dirancang khusus untuk anak usia
dini. Media ini dikembangkan menggunakan pendekatan Game Development Life Cycle (GDLC)
dengan memadukan unsur visual, audio, serta aktivitas interaktif seperti puzzle, menyusun huruf,
dan tebak suara alat musik agar proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan.

Keterbaruan dalam penelitian ini, yaitu pembuatan media edukasi interaktif berbentuk game
edukasi berbasis Android yang secara khusus dirancang untuk mengenalkan alat musik tradisional
Sumatra Selatan melalui kombinasi visual, audio, serta permainan interaktif seperti puzzle, susun
huruf, dan tebak alat musik melalui suara. Pendekatan ini dirancang untuk meningkatkan minat
belajar, memperdalam pemahaman anak terhadap bentuk, nama, dan suara alat musik tradisional,
serta memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna bagi anak usia
dini. Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi baru dalam bentuk media
pembelajaran inovatif berjudul “Aplikasi Game Edukasi Untuk Pengenalan Alat Musik Tradisional
Sumatra Selatan”, yang diharapkan dapat menjadi sarana pembelajaran yang efektif, interaktif, dan
mendukung pelestarian budaya lokal di era digital.
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2 METODE

Penelitian ini menggunakan model pengembangan Game Development Life Cycle (GDLC)
yang meliputi tahap inisialisasi, pra-produksi, produksi, pengujian, dan rilis, dengan proses yang
mencakup konseptualisasi, perancangan, pengembangan, pengujian, hingga peluncuran game
sehingga proses pembuatan game dapat berjalan secara sistematis dan terarah(Fadhil & Damayanti,
2024).

Tahap Inisiasi merupakan tahap awal dalam Game Development Life Cycle (GDLC) yang
bertujuan untuk merumuskan konsep dasar game, meliputi penentuan topik, sasaran pengguna, dan
kebutuhan pengembangan sebagai acuan awal pembuatan game(Nauval et al., 2021).

Pra-produksi merupakan tahap penting dalam pengembangan game yang berfokus pada
perancangan detail permainan dan pembuatan prototipe awal, meliputi genre, gameplay, alur
cerita, karakter, tujuan, serta aspek teknis yang kemudian didokumentasikan dalam Game Design
Document (GDD) (Nauval et al, 2021).

Produksi merupakan tahap utama pengembangan game yang mencakup pembuatan aset
visual, pemrograman sistem, penyusunan logika permainan, pengembangan fitur, antarmuka, serta
perbaikan bug. Pada tahap ini, materi pengenalan alat musik tradisional Sumatra Selatan
diintegrasikan ke dalam aplikasi hingga menghasilkan game edukasi yang utuh, interaktif, dan
layak digunakan sebagai media pembelajaran anak taman kanak-kanak.

Tahap pengujian dilakukan melalui pengujian internal (alpha test) untuk memastikan game
edukasi berbasis Adobe Flash dapat berfungsi dengan baik sebelum digunakan oleh siswa.
Pengujian ini melibatkan ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa dengan penilaian terhadap aspek
tampilan antarmuka, navigasi, interaktivitas, audio, kinerja aplikasi, kesalahan sistem, kesesuaian
materi dengan kurikulum, kejelasan penyampaian materi, serta penggunaan bahasa, istilah, ejaan,
dan tanda baca. Hasil validasi kemudian dianalisis menggunakan rumus persentase
kelayakan(Menora et al., 2023).

__ Skor Diperoleh

™ Skor Maksimal X 100% (1)

Setelah melalui proses pengembangan dan perbaikan, aplikasi kemudian diimplementasikan
dalam proses pembelajaran kepada anak untuk melihat penggunaan media secara langsung serta
mengukur peningkatan hasil belajar melalui pretest dan posttest. Data hasil belajar dianalisis
menggunakan metode N-Gain.

G—M (@)

SMax - SPre

Tabel 1. Skor N-Gain

Rentang Kategori

g>0,70 Tinggi
0,30<g<0,70 Sedang

g<0,30 Rendah

G adalah nilai N-Gain, Spos¢adalah skor posttest, Sp;-e adalah skor pretest, dan S;,4, adalah skor
maksimum. Nilai N-Gain kemudian diinterpretasikan ke dalam kategori rendah, sedang, dan tinggi.
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Rilis merupakan tahap akhir dalam GDLC yang mencakup peluncuran game, penyusunan
dokumentasi, serta pemeliharaan dan pembaruan agar kualitas game tetap terjaga(Nauvalet al.,
2021). Di mana game edukasi pengenalan alat musik tradisional Sumatra Selatan dipublikasikan
sebagai media pembelajaran anak taman kanak-kanak. Pada tahap ini juga dilakukan dokumentasi
serta perencanaan pemeliharaan dan pembaruan aplikasi untuk menjaga kualitas dan
menyesuaikan kebutuhan pembelajaran di masa mendatang.

3 HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan produk berupa aplikasi game edukasi untuk pengenalan alat
musik tradisional Sumatra Selatan yang dirancang sebagai media pembelajaran interaktif bagi anak
taman kanak-kanak. Aplikasi ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman serta minat belajar
anak melalui pembelajaran berbasis game edukasi yang lebih menarik dan menyenangkan.

Tampilan scene loading merupakan halaman pembuka aplikasi game edukasi pengenalan
alat musik tradisional Sumatra Selatan dengan nuansa warna coklat bernuansa tradisional,
dilengkapi judul aplikasi, karakter alat musik sebagai daya tarik visual, serta indikator loading
sebelum masuk ke menu utama.

TRADISIONAL
SUMATRA SELATAN

Gambar 1. Halaman Loading

Tampilan menu utama menggunakan dominasi warna coklat bernuansa tradisional Sumatra
Selatan dengan desain sederhana yang ramah anak, berisi tombol mulai, materi, pengaturan,
informasi game, dan keluar, serta dilengkapi karakter alat musik lucu sebagai daya tarik visual.

Gambar 2. Halaman Menu Utama

Tampilan halaman menu pilih game dirancang dengan dominasi warna coklat dan tampilan
yang menarik untuk anak usia dini. Pada halaman ini terdapat tombol permainan susun huruf, tebak
suara, dan puzzle yang dapat dipilih sesuai keinginan pengguna. Selain itu, terdapat tombol back

776



Prosiding Seminar Nasional Sains dan Teknologi Seri VI
Fakultas Sains dan Teknologi, Universitas Terbuka
Vol. 3 No. 2 (2026)

untuk kembali ke menu sebelumnya serta karakter lucu alat musik tradisional sebagai daya tarik
visual agar anak lebih tertarik dalam menggunakan game edukasi.

Gambar 3. Halaman Menu Pilih Game

Tampilan halaman game susun huruf dirancang dengan dominasi warna coklat dan tampilan
yang menarik bagi anak usia dini. Pada halaman ini terdapat soal berupa gambar alat musik
tradisional Sumatra Selatan yang harus ditebak dengan menyusun huruf acak menjadi nama alat
musik yang benar. Selain itu, tersedia tombol back untuk kembali ke menu sebelumnya, tombol

on dan off untuk mengatur backsound, serta tombol pengaturan suara kecil untuk menyesuaikan
volume audio agar permainan lebih nyaman digunakan.

o

E ’ Alat Musik Apakah Ini?

ud

A U I L

Gambar 4. Halaman Game Susun Huruf

Tampilan halaman game tebak suara alat musik dirancang dengan dominasi warna coklat
dan tampilan yang menarik bagi anak usia dini. Pada halaman ini terdapat soal berupa suara alat
musik tradisional Sumatra Selatan yang harus ditebak oleh pengguna melalui tombol pemutar
suara. Jawaban disediakan dalam bentuk beberapa gambar alat musik sebagai pilihan jawaban.
Selain itu, tersedia tombol back untuk kembali ke menu sebelumnya, tombol on dan off untuk

mengatur backsound, serta tombol pengaturan suara kecil untuk menyesuaikan volume audio agar
permainan lebih nyaman digunakan.

777



Prosiding Seminar Nasional Sains dan Teknologi Seri VI
Fakultas Sains dan Teknologi, Universitas Terbuka
Vol. 3 No. 2 (2026)

Q Suara Alat Musik Apakah Ini ?
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Gambar 5. Halaman Game Tebak Suara Alat Musik

Tampilan halaman game puzzle dirancang dengan dominasi warna coklat dan tampilan yang
menarik bagi anak usia dini. Pada halaman ini terdapat potongan puzzle yang dapat di-drag ke
kotak drop sesuai posisi yang benar hingga membentuk gambar alat musik tradisional Sumatra
Selatan. Selain itu, tersedia tombol back untuk kembali ke menu sebelumnya, tombol on dan off

untuk mengatur backsound, serta tombol pengaturan suara kecil untuk menyesuaikan volume
audio agar permainan lebih nyaman digunakan.

o
U

~

Gambar 6. Halaman Game Puzzle

Tampilan halaman materi dirancang dengan dominasi warna coklat dan tampilan yang
menarik bagi anak usia dini. Pada halaman ini terdapat gambar alat musik tradisional Sumatra
Selatan, nama alat musik, serta asal daerah alat musik tersebut. Selain itu, tersedia tombol on dan
off untuk memutar suara alat musik, tombol next untuk menuju materi berikutnya, tombol back
untuk kembali ke menu sebelumnya, serta tombol on dan off backsound dan pengaturan suara kecil
untuk menyesuaikan volume audio agar aplikasi lebih nyaman digunakan.
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Nama Alat Musik :
KOLINTANG

Asal Daerah:
MARTAPURA

Bunyi Alat Musik :

A w

Gambar 7. Halaman Materi

Tampilan halaman menu keluar game dirancang dengan dominasi warna coklat dan tampilan
yang sederhana serta mudah dipahami oleh anak usia dini. Pada halaman ini terdapat pertanyaan
“Apakah Anda yakin ingin keluar dari game?” yang dilengkapi dengan tombol “Ya” untuk keluar
dari aplikasi dan tombol “Tidak” untuk kembali ke menu sebelumnya.

Gambar 8. Halaman Menu Keluar Game

Hasil penilaian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang di buat termasuk dalam
kategori Sangat Valid. Persentase validitas yang diperoleh dari tiga ahli media sebesar 90%, tiga
ahli materi sebesar 94%, dan tiga ahli bahasa sebesar 92%. Berdasarkan hasil tersebut, media
pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria validitas dengan rata-rata persentase sebesar
92%, sehingga dinyatakan sangat valid untuk digunakan sebagai media pembelajaran interaktif.

Perhitungan persentase Ahli Media

P—46><100‘V = 92%
=30 0= 0

Perhitungan persentase Ahli Materi

P—48X100(V = 96%
=30 0= 0

Perhitungan persentase Ahli Bahasa

P—47><100‘V = 94Y%
=30 0= 0
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Hasil Uji Validitas

100 1 94%
90%
90

80 A
70 A
60 -
50 4
40 A

92%

Persentase (%)

30 4
20 A

Ahli Media Ahli Materi Ahli Bahasa
Aspek Penilaian

Gambar 9. Hasil Alpha Test

perbandingan hasil pretest dan posttest anak Taman Kanak-Kanak sebelum dan sesudah
menggunakan game edukasi. Berdasarkan grafik, seluruh anak mengalami peningkatan hasil
belajar. Peningkatan paling signifikan terlihat pada game puzzle, sedangkan game susun huruf dan
tebak alat musik melalui suara juga menunjukkan peningkatan, namun tidak sebesar game puzzle.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa ketiga permainan mampu meningkatkan pemahaman anak
terhadap pengenalan alat musik tradisional Sumatra Selatan.

Pretest & Posttest
120,00

I Pretest
B Posttest

80,00

Nilai

46,67 46,67, 46,67 46,67,

40,00
3333 3333 3333

20,00

0,00

Al A2 A3 Al AS A A7 A8 A9 A10 All A12 Al13 Al4
Siswa

Gambar 10. Pretest dan Posttest

Pembelajaran Yang Digunakan Efektif Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Anak Pada
Materi Alat Musik Tradisional Sumatra Selatan.
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Hasil N-Gain

0,89 0,88

0,86 0,86

N-Gain

Al A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 Al0 All Al12 Al3 Al4
Siswa

Gambar 11. Hasil N-gain
Tabel 2. Hasil Pretest, Posttest, dan N-Gain

Pretest Posttest N-Gain
Total 606,68 1206,68 10,64
Rata-rata 4333 86,19 0,76

4 KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil membuat game edukasi pengenalan alat musik tradisional Sumatra
Selatan sebagai media pembelajaran interaktif bagi anak Taman Kanak-Kanak menggunakan
metode Game Development Life Cycle (GDLC). Game dikembangkan menggunakan Adobe Flash
dengan bahasa pemrograman ActionScript 3.0 dan dapat dijalankan pada perangkat Android.
Berdasarkan hasil Alpha Test, game edukasi memperoleh persentase validasi sebesar 90% dari ahli
media, 94% dari ahli materi, dan 92% dari ahli bahasa, dengan rata-rata keseluruhan 92% yang
termasuk kategori Sangat Valid. Pengujian kompatibilitas menunjukkan bahwa aplikasi dapat
berjalan dengan baik pada perangkat Android 11, Android 12, dan Android 14. Selanjutnya, hasil
Beta Test terhadap 14 anak Taman Kanak-Kanak menunjukkan rata-rata nilai pretest sebesar
43,33, posttest sebesar 86,19, dan N-Gain sebesar 0,76 yang termasuk kategori tinggi. Dengan
demikian game edukasi yang buat sangat valid dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran
interaktif untuk meningkatkan pemahaman anak dalam mengenal alat musik tradisional Sumatra
Selatan.
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