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Pengembangan Game Interaktif 2D Pada Materi Pengenalan Hewan Sebagai 

Alat Bantu Ajar Pada Taman Kanak-kanak Rumah Bermain Bintang 

 

ABSTRAK 

TK Rumah Bermain Bintang masih menerapkan metode pembelajaran konvensional yang 

kurang memanfaatkan teknologi, sehingga proses belajar mengajar menjadi kurang 

optimal, diperlukan adanya penerapan teknologi dalam pembelajaran, sehingga dapat 

membantu guru dalam menyampaikan materi dengan lebih efektif dan sesuai dengan 

kebutuhan perkembangan anak. Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada 

pengembangan game interaktif 2D pada materi pengenalan hewan sebagai alat bantu ajar 

bagi guru yang bertujuan untuk membantu guru dalam proses pembelajaran dan 

memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik kepada murid. Objek penelitian ini 

adalah game interaktif 2D pada materi pengenalan hewan sebagai alat bantu ajar dengan 

subjek penelitiannya adalah guru TK Rumah Bermain Bintang. Metode yang digunakan 

dalam pengembangan game ini adalah menggunakan Research and Development, dengan 

model pengembangan ADDIE, serta menggunakan kualitatif dan kuantitatif sebagai 

pengumpulan datanya. Hasil dari pengembangan ini adalah berupa Game Interaktif 2D. 

berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, didapatkan hasil bahwa game interaktif 2D 

diterima dengan sangat baik. Dengan perinciannya sebagai berikut: aspek penggunaan 

game 86.25%,, aspek visual interaktif 90%, aspek kurikulum 93.75%, aspek materi 

pengenalan hewan 95%, dan aspek efektifitas alat bantu ajar 91.25%. hal ini menunjukkan 

bahwa game interaktif 2D ini telah memenuhi standar untuk dijadikan alat bantu ajar yang 

mudah untuk digunakan, sesuai dengan kurikulum dan materi yang digunakan di TK, dan 

berhasil menjadi game interaktif 2D yang menarik dan efektif. 

 

Kata Kunci: Game Interaktif 2D, Interaktif, Teknologi, Pengenalan Hewan, 

Puzzle, ADDIE. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

Teknologi memiliki peran penting dalam berbagai bidang, termasuk pendidikan. Di 

era globalisasi ini, teknologi dapat memfasilitasi dan mempercepat proses 

pembelajaran, baik dalam penyusunan materi ajar hingga pengimplementasiannya 

sebagai media pembelajaran. Dalam konteks pendidikan anak usia dini, teknologi 

dapat dimanfaatkan untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif dan 

menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan minat serta keterlibatan anak dalam 

belajar Arnada & Putra (2018) dalam Dewi & Agung (2021). Teknologi sendiri 

dapat membantu para guru dalam mengembangkan proses pembelajaran yang 

kreatif dan inovatif, sehingga memungkinkan mereka memanfaatkan teknologi 

yang sudah tersedia untuk mendukung proses pembelajaran yang memberikan 

manfaat baik bagi guru maupun peserta didik Yuniarni. dkk. (2019).  

Taman Kanak-kanak Rumah Bermain Bintang merupakan sebuah sekolah Islam 

yang didirikan pada tahun 2009. TK Rumah Bermain Bintang memiliki visi, yaitu 

mendidik sejak usia dini dengan menumbuhkembangkan potensi dan kreatifitas 

anak melalui program bermain sambil belajar. Berdasarkan hasil wawancara 

dengan Ibu Feri selaku guru di TK tersebut, mengatakan bahwa proses 

pembelajaran kepada murid di TK Rumah Bermain Bintang masih menggunakan 

sistem pembelajaran konvensional dengan menggunakan gambar atau poster 

sebagai media visualnya, seperti materi mewarnai, menebak nama hewan, anggota 

tubuh, dan sebagainya. Penyampaian materi masih menggunakan metode ceramah 

sebab guru belum menerapkan teknologi dalam proses pembelajaran. Meskipun 

metode ini memiliki manfaat, keterbatasan metode ini menjadi suatu tantangan bagi 

guru dalam proses penyampaian materi kepada murid dan menciptakan suasana 

belajar yang kondusif, serta menyenangkan. 
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Pada tingkat taman kanak-kanak (TK), berbagai bentuk teknologi dapat digunakan 

untuk mendukung proses pembelajaran. Perangkat interaktif seperti papan tulis 

digital, aplikasi edukasi, serta perangkat lunak permainan edukatif, telah terbukti 

meningkatkan keterlibatan dan pemahaman anak-anak terhadap materi yang 

diajarkan Dewi & Agung (2021). Salah satu metode yang efektif untuk 

menyampaikan materi pembelajaran, khususnya kepada murid TK adalah dengan 

menerapkan konsep permainan atau game. Murid TK cenderung lebih tertarik dan 

mudah memahami materi jika disampaikan dengan menggunakan permainan, 

karena dalam proses pembelajaran pada murid TK, permainan menjadi sarana 

utama dalam penyampaian materi demi memaksimalkan perkembangan anak 

Priyanto (2014) dalam Dewi & Agung (2021). Hal ini menunjukkan bahwa 

penerapan teknologi dalam pengembangan game interaktif dapat membantu proses 

pembelajaran lebih efektif. Dengan perkembangan teknologi, konsep permainan 

atau game kini dapat ditingkatkan dengan elemen interaktif digital yang dapat 

meningkatkan keterlibatan murid dalam proses pembelajaran. Teknologi 

memungkinkan pengembangan game menjadi lebih menarik, tentunya dengan 

menyesuaikan dengan kebutuhan perkembangan murid. Oleh karena itu, 

penggunaan konsep game yang didukung oleh teknologi dapat menjadi peran 

penting dalam pembelajaran murid untuk mendapatkan pengalaman belajar yang 

optimal. 

Berdasarkan penjelasan tersebut, maka akan dikembangkan game interaktif 2D 

sebagai alat bantu ajar di TK Rumah Bermain Bintang dengan materi cakupan game 

yang lebih spesifik yaitu materi pengenalan hewan, puzzle hingga quiz. Penelitian 

ini mengembangkan Game Interaktif 2D Pada Materi Pengenalan Hewan Sebagai 

Alat Bantu Ajar Pada Taman Kanak-Kanak Rumah Bermain Bintang. Dengan 

memanfaatkan teknologi dalam pembuatan game ini, bertujuan untuk membantu 

guru dalam proses pembelajaran dan memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menarik kepada murid. Berdasarkan hal tersebut, diharapkan melalui 

pengembangan game interaktif 2D pada materi pengenalan hewan sebagai alat 

bantu ajar menjadi Solusi inovatif untuk meningkatkan keterlibatan anak dalam 

proses pembelajaran, sekaligus membantu guru dalam menyampaikan materi 

dengan cara yang lebih menarik dan dinamis. 
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1.2 Perumusan Masalah  

Bagaimana membuat sebuah game interaktif 2D yang efektif pada materi pengenalan 

hewan sebagai alat bantu ajar pada Taman kanak-kanak “Rumah Bermain 

Bintang”? 

1.3 Batasan Masalah  

Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditentukan, batasan masalah yang 

digunakan mencakup: 

1. Materi game interaktif yang diadaptasi sesuai dengan kurikulum 13. 

2. Materi pengenalan hewan diklasifikasikan ke dalam kategori hewan darat, 

air, dan dua alam. 

3. Software yang digunakan dalam membuat game interaktif menggunakan 

Adobe Animate 2021. 

4. Pembuatan asset 2D game interaktif menggunakan software Adobe 

Illustrator. 

5. Media berupa game interaktif 2D sebagai alat bantu ajar bagi guru dalam 

memberikan pembelajaran bagi murid di TK Rumah Bermain Bintang. 

6. Game interaktif 2D ditujukan untuk guru dan diterapkan kepada murid TK 

B berusia 5-7 tahun. 

7. Hasil akhir yang dihasilkan berupa format .exe berbasis desktop. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat  

Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah membuat game interaktif 2D untuk 

memperkenalkan hewan pada materi pengenalan hewan pada TK Rumah Bermain 

Bintang berbasis aplikasi desktop. 

Adapun manfaat pembuatan skripsi ini adalah: 

1. Manfaat untuk TK Rumah Bermain Bintang : Meningkatkan kualitas 

pembelajaran melalui pendekatan yang inovatif dan menarik, Memperkaya 

literatur akademis tentang pendidikan anak TK serta memberikan wawasan 

praktis bagi guru tentang potensi penggunaan teknologi dalam 

pengembangan anak TK. 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
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2. Manfaat untuk Guru TK Rumah Bermain Bintang : Menyediakan sumber 

belajar yang inovatif dan menarik bagi guru-guru di TK untuk mendukung 

proses pembelajaran dan membantu dalam pengembangan keterampilan 

kognitif dan sosial mereka. 

3. Manfaat untuk Peneliti : Mengembangkan keterampilan desain dan 

pengembangan perangkat lunak, serta memperoleh pemahaman yang 

lebih mendalam tentang metode pembelajaran yang inovatif dan 

menarik bagi anak-anak prasekolah. 

4. Manfaat untuk Peneliti Selanjutnya : Dapat mengkaji lebih lanjut tentang 

penggunaan elemen-elemen gamifikasi dalam game interaktif 2D, 

memperluas cakupan pengetahuan tentang efektivitas game interaktif 

sebagai alat pembelajaran, serta mendorong eksplorasi lebih lanjut tentang 

penggunaan fitur-fitur baru yang dapat meningkatkan pengalaman belajar 

anak-anak di TK tersebut. 

 

1.5 Sistematika Penulisan  

Proposal ini ditulis dengan sistematika penulisan sebagai berikut:   

1. BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini terdiri dari penjelasan mengenai latar belakang, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat, dan sistematika penulisan. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA   

Bab ini memaparkan hasil-hasil penelitian terdahulu yang relevan dengan 

penelitian yang sedang dilaksanakan, serta teori-teori yang diambil dari 

berbagai jurnal, artikel, dan e-book yang mencakup pengertian dan definisi. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Dalam bab ini berisi penjelasan mengenai rancangan penelitian, teknik 

pengumpulan data dan analisis data, serta tahapan penelitian, dan objek 

penelitian yang digunakan oleh penulis dalam membuat game interaktif 2D. 

4. BAB IV PEMBAHASAN 

Bagian ini menjelaskan proses pembuatan serta pembahasan hasil penelitian 

mengenai implementasi game interaktif 2D yang dikembangkan 

berdasarkan metode penelitian. 



5 
 

 

5. BAB V PENUTUP 

Bagian ini menyajikan kesimpulan serta saran berdasarkan keseluruhan 

penelitian yang telah dilakukan. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terkait pengembangan game 

interaktif 2D pada materi pengenalan hewan sebagai alat bantu ajar, dapat 

disimpulkan bahwa: 

a. Menghasilkan game interaktif 2D tentang pengenalan hewan yang terdiri 

dari pilihan menu materi hewan, puzzle, dan quiz sebagai alat bantu ajar. 

Game interaktif ini dirancang dengan menggunakan metode ADDIE dan 

memanfaatkan software Adobe Animate. 

b. Penilaian kelayakan dari game interaktif 2D dilakukan dengan melibatkan 

ahli media, pengelola, guru, dan observasi langsung terhadap murid. 

Berdasarkan umpan balik dari berbagai pihak, game ini dinilai layak sebagai 

alat bantu ajar. Ahli media menilai kualitas grafis dan desain game, 

pengelola dan guru menilai kesesuaian game dengan tujuan pendidikan dan 

kurikulum, dengan rincian aspek sebagai berikut: aspek penggunaan game 

mendapatkan nilai rata-rata sebesar 86.25%, aspek visual interaktif sebesar 

90%, aspek kurikulum sebesar 93.75%, aspek materi pengenalan hewan 

sebesar 95%, dan aspek efektifitas alat bantu ajar sebesar 91.25%, 

menunjukkan bahwa game interaktif 2D ini berhasil dijadikan alat bantu 

ajar bagi guru, serta observasi terhadap murid menunjukkan bahwa game 

ini membuat murid antusias dalam mempelajari materi pengenalan hewan.  

Secara keseluruhan, pengembangan game interaktif 2D ini berhasil memenuhi 

kebutuhan sebagai alat bantu ajar yang efektif dan sesuai dengan standar 

pendidikan, serta mendapatkan respons positif dari berbagai pihak yang terlibat 

dalam proses penilaian. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terkait pengembangan game 

interaktif 2D pada materi pengenalan hewan sebagai alat bantu ajar, terdapat saran 

untuk penelitian selanjutnya, antara lain: 

a. Memperbanyak konten dalam game untuk memberikan pengalaman dan 

memperkaya aspek edukatif dan menambah lebih banyak animasi untuk 

membuat game lebih menarik dan interaktif. 

b. Pastikan game menyediakan pembelajaran yang menyenangkan dan 

interaktif dengan desain dan konten yang edukatif. 

c. Pengembang game harus terus memperbarui dan menyempurnakan game 

sesuai dengan perkembangan teknologi agar tetap relevan dan efektif dalam 

pembelajaran. 
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Lampiran 2. Daftar Pertanyaan Wawancara Guru 

Peneliti Guru TK Rumah Bermain Bintang 

1. Media pembelajaran yang 

digunakan guru di TK 

berupa apa saja? 

Media pembelajaran yang digunakan 

biasanya berupa Lembar kerja Siswa (LKS), 

praktek, alat peraga, alat peraga edukatif 

(APE) seperti balok, dll. 

2. Pembelajaran konvensional 

apa yang bisa dijadikan atau 

diterapkan ke media 

pembelajaran digital? 

Puzzle, tarik garis, kuis, menyusun maze, 

mendongeng. Disarankan lebih full color 

agar menarik minat murid 

3. Kurikulum yang digunakan 

di TK saat ini menggunakan 

kurikulum apa? 

Saat ini masih menggunakan kurikulum 

K13 

4. Rata rata usia murid di TK 

Rumah Bermain Bintang 

Rata-rata usia di Rumah Bermain Bintang 

berkisar 2-6 tahun 

5. Apakah guru terbantu jika 

dibuatkan game interaktif 2d 

dengan tema perkenalan 

hewan, puzzle dan kuis? 

Terbantu, karena lebih mengikuti zaman 

dan lebih interaktif, dapat mengenalkan 

digital kepada murid 

6. Apakah sudah pernah ada 

media pembelajaran digital 

di TK sebelumnya? 

Pernah, pada awal awal sekolah. Tetapi saat 

ini sudah tidak menggunakan pembelajaran 

digital 

7. Seberapa efektif menurut 

guru implementasi game 

interaktif 2D sebagai alat 

bantu media pembelajaran 

dibanding dengan media 

konvensional? 

Sangat efektif, karena sangat membantu dan 

mengurangi pekerjaan guru, dan proses 

belajar mengajar lebih kondusif 

8. Apakah saat ini masih 

terdapat perangkat media 

digital di TK yang bisa 

digunakan? 

Hanya ada 1 perangkat komputer dan 

infocus 
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Lampiran 3. Daftar Pertanyaan Wawancara Guru 2 

Peneliti 
Guru TK Rumah Bermain 

Bintang 

1.  Berapa rentang usia anak TK B? Anak TK B di TK Rumahh Bermain 

Bintang berusia 5-7 tahun 

2. Di TK saat ini sedang mempelajari 

materi apa saja berdasarkan 

kurikulum yang dipakai (K13)? 

Materi yang di pelajari sesuai dengan 

tema yang sudah di sepakati oleh para 

guru. 

Jadi sebelum tahun ajaran dimulai, 

sekolah rapat dulu untuk bahas 

program pembelajaran isinya tentang 

tema2 yang akan kita ajarkan dan dari 

tema tsb baru di buat materi- 

materinya 

3. Apakah di kurikulum 13 yang 

digunakan di TK terdapat materi 

pengenalan hewan? 

Pada saat tema Binatang, biasanya 

pada saat ice breaking kita nyanyi 

lagu tema binatang dan pada saat 

pemberian materi kita menggunakan 

lembar kerja (LK) yg berhubungan 

dgn binatang 

Atau bisa jg tidak saat tema binatang, 

tapi pada event2 tertentu seperti pada 

saat idul adha kita selalu berkunjung 

ke kandang sapi dan kambing 

4. binatang yang diajarkan itu 

berdasarkan kategori atau tidak? 

misalnya binatang berdasarkan 

yang  hidup  darat, atau 

hewan peliharaan, dll 

Pada saat ice breaking tidak. 

Tapi kalo pada saat pemberian materi, 

baru dibahas berdasarkan tema dan 

sub tema. 

- Contoh tema : Binatang 
- sub tema : hewan peliharaan 

5. Apakah guru keberatan jika 

dibuatkan game interaktif dengan 

materi pengenalan hewan 

berdasarkan kategori darat, air, 

dan di dua alam? 

Tidak Keberatan 

6. Dengan dibuatkannya game 

interaktif 2D ini, apakah materi 

yang akan diangkat dapat 

membantu guru dalam mengajar 

khususnya materi pengenalan 

hewan (hewan darat, air, dan dua 

alam)? 

Ya bisa menjadi media tambahan dan 

membantu guru juga untuk 

memberikan materi 
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Lampiran 4. Dokumentasi bersama Pengelola dan Guru TK 
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Lampiran 5.  Media Pembelajaran yang digunakan di TK berupa LKS  

(Lembar Kerja Siswa) 
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Lampiran 6.  Soal Quiz 

 

No. Pertanyaan Pilihan Ganda 

 

1. 

 

Hewan apakah yang bertelur? 
a. Sapi 

b. Ayam 

c. Paus 

 

2. 
Hewan pemakan rumput dan berkaki 

4 disebut hewan? 

a. Sapi 

b. Katak 

c. Kuda laut 

 

3. 
Hewan yang menyusui disebut jenis 

hewan? 

a. Amfibi 

b. Reptil 

c. Mamalia 

 

4. 

 

Paus bernafas menggunakan? 
a. Paru – paru 

b. Insang 

c. Paruh 

 

5. 
Hewan apakah yang memiliki 

tempurung di pundaknya? 

a. Kucing 

b. Ayam 

c. Kura - kura 

 

6. 
Lumba – lumba berkembang biak 

dengan cara? 

a. Melahirkan 

b. Bertelur 

c. Menetas 

 

7. 
Hewan apakah yang bernafas melalui 

kulitnya? 

a. Kuda laut 

b. Salamander 

c. Ubur - ubur 

 

8. 

 

Katak disebut jenis hewan? 
a. Reptil 

b. Mamalia 

c. Amfibi 

 

9. 

 

Mengapa pesut dilindungi? 
a. Terancam punah 

b. Hewan unik 

c. Hewan lucu 

 

10. 

 

Apa itu hewan amfibi? 

a. Hidup di air 

b. Hidup di darat 

c. Hidup di dua 

alam 
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Lampiran 7.  Hasil Wawancara Beta Testing oleh Ahli Media 

 

Pertanyaan 
Jawaban 

Aspek Visual Grafis 

1.  Apakah antarmuka 

(interface) game ini mudah 

dipahami oleh pengguna? 

Bisa dioperasikan, sudah berfungsi 

dengan baik. 

2.  Apakah desain grafis game 

ini menarik bagi anak-anak? 

Ketika target audiensnya untuk 

anak-anak, maka tampilan game ini 

harus warna warni dan benar sudah 

memenuhi. 

3. Apakah warna dan elemen 

visual dalam game 

membantu dalam pengenalan 

hewan? 

Iya warna dan elemen dalam game 

sudah sangat membantu dalam 

pengenalan hewan. Kalau diukur 

dari satu sampai lima, bisa diberikan 

nilai 4,5. Sudah oke untuk point ini. 

4. Apakah font dan teks yang 

digunakan dalam game sudah 

sesuai dan mudah dibaca? 

Pemilihan font dan teks yang 

digunakan sudah dapat terbaca. Tapi 

saya berharap dapat lebih bagus 

lagi. Karena dalam tipografi, huruf 

yang  baik  adalah  huruf  yang 

terbaca. 

5. Apakah penggunaan adobe 

anmate dalam pembuatan 

game ini sudah optimal 

dalam hal kualitas grafis? 

Game yang dibuat sudah sesuai dan 

optimal. 

Aspek Interaktivitas 
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6.  Apakah button-button 

interaktif sudah berfungsi 

dengan baik? 

Iya sudah terlihat jelas dan bisa 

diklik. 

7. Apakah game ini kompatibel 

dengan format desktop? 

Oke, sudah compatible. Game-nya 

tadi sudah dapat dijalankan. 

8. Apakah durasi game untuk 

sesi pembelajaran anak-anak 

sudah sesuai? 

Sudah cukup baik. 

9. Adakah saran atau masukan 

untuk pengembangan game 

ini agar lebih efektif? 

Dapat diperbanyak lagi untuk 

konten di dalam game-nya, juga 

dapat menambahkan animasi. 

 

 

Lampiran 8.  Dokumentasi Wawancara Beta Testing oleh Ahli Media 

 

 

 

 

(lanjutan) 
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Lampiran 9.  CV Ahli Media 

 

 

 

 

 

  

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 



94 
 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



95 
 

 

Lampiran 10.  Hasil Wawancara Beta Testing oleh Pengelola 

 

Pertanyaan 
Jawaban 

Aspek Penggunaan Game 

5. Apakah game ini mudah digunakan 

untuk diterapkan pada anak murid? 

Sebagai pengelola sekaligus guru, 

menurut saya game ini sangat 

mudah digunakan. mereka yang 

belum  terbiasa  dengan  teknologi 

juga dapat dengan cepat beradaptasi 

6. Apakah tata letak button dan navigasi 

dalam game ini sudah cukup jelas? 

Iya sudah cukup jelas. Guru-guru 

juga sangat mudah untuk 

menggunakan game-nya 

7. Apakah instruksi yang ada dalam game 

ini jelas dan mudah dimengerti? 

Instruksi tentang game-nya juga 

bisa dimengerti dan dipahami. 

Paling kami hanya perlu 

menjelaskan  sedikit  penjelasan 

tambahan terkait instruksi yang ada. 

8. Apakah game ini memiliki tingkat 

kesulitan yang sesuai dengan 

kemampuan anak TK? 

Tingkat kesulitan sudah sesuai 

dengan anak TK. Karena, jadi ada 

variasi yang bisa bantu anak 

mengembangkan  keterampilannya 

tanpa merasakan bosan. 

Aspek Visual Interaktif 

5. Apakah interaksi dalam game ini 

cukup responsif dalam membantu 

pembelajaran? 

Interaksi dalam game ini cukup 

responsif, jadi mereka bisa segera 

tahu apakah jawaban mereka benar 

atau salah. 
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6. Apakah desain visual game ini sudah 

sesuai dengan usia anak TK? 

Karena desainnya sederhana dan 

tidak terlalu rumit, jadi anak-anak 

dapat dengan mudah memahami dan 

mengikuti alur dari game ini. 

7.  Apakah ikon dan button dalam game 

ini mudah dikenali dan digunakan? 

Iya mereka bisa mengenali ikon dan 

button, jadi memudahkan saat kami 

menggunakan   game   didepan 

mereka. 

8. Apakah kualitas grafik, visual, dan 

desain karakter hewan dalam game 

ini menarik bagi anak murid? 

Iya karna anak-anak sangat suka 

sama warna-warna cerah dan 

karakter yang lucu jadi menarik 

perhatian  mereka  dan  membuat 

mereka lebih tertarik untuk belajar. 

Aspek Kurikulum 

5. Apakah game ini sudah sesuai 

dengan kurikulum pengenalan hewan 

di TK? 

Sesuai, materinya mencakup topik 

hewan yang ada di kurikulum yang 

kami pakai. 

6. Apakah aktivitas dalam game ini 

membantu anak murid mencapai 

kompetensi yang diharapkan dalam 

kurikulum? 

Iya, karna game ini mengajarkan 

mereka tentang hewan dengan cara 

yang interaktif dan pastinya menarik 

bagi mereka. 

7. Apakah game ini mendukung tujuan 

pembelajaran yang ditetapkan oleh 

guru? 

Sangat mendukung tujuan 

pembelajaran yang ditetapkan oleh 

guru-guru. Dengan menggunakan 

game ini juga, kami bisa mencapai 

target pembelajaran dengan cara 

yang  lebih  menyenangkan  dan 

efektif. 

8. Apakah game ini memberikan 

kesempatan bagi anak murid untuk 

mengeksplorasi  materi kurikulum 

dengan cara yang menyenangkan? 

Ya, anak-anak bisa eksplor materi 

hewan dengan cara yang 

menyenangkan. Mereka juga dapat 

belajar sambil bermain. 
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Aspek Materi Pengenalan Hewan 

5. Apakah game ini memberikan 

penjelasan yang cukup tentang hewan 

darat, air, dan dua alam? 

Sangat cukup, materi hewan yang 

disampaikan cukup komprehensif 

dan mudah dipahami oleh anak- 

anak. 

6. Apakah murid lebih mudah 

mengenali hewan setelah bermain 

game ini? 

Iya mereka dapat mengingat nama- 

nama hewan dan karakteristiknya 

dengan lebih baik. 

7. Apakah game ini mengenalkan variasi 

hewan yang tidak biasa ditemui 

dalam buku pelajaran atau 

LKS? 

Iya game-nya bisa menambah 

pengetahuan mereka tentang dunia 

hewan. 

8. Apakah game ini memfasilitasi 

pengenalan hewan melalui gambar 

dan deskripsi yang mudah dipahami? 

Gambar hewannya sangat jelas dan 

deskripsinya yang sederhana tapi 

sangat informatif. 

Aspek Efektifitas Alat Bantu Ajar 

5.  Apakah murid antusias saat 

pembelajaran menggunakan game 

ini? 

Mereka antusias, lebih bersemangat 

dan aktif berpartisipasi dalam 

kegiatan belajar. 

6. Apakah game ini efektif dalam 

membantu murid memahami materi 

pengenalan hewan? 

Iya membuat mereka lebih mudah 

menyerap informasi. 

7. Apakah game ini berpengaruh 

terhadap prestasi belajar murid di 

TK? 

Kami melihat peningkatan dalam 

pemahaman dan pengetahuan 

mereka  tentang  hewan  setelah 

menggunakan game ini. 

8. Apakah game ini membuat guru 

merasa lebih terbantu dalam 

menyampaikan materi?  

sangat terbantu, kami bisa 

menjelaskan konsep-konsep yang 

mungkin sulit dipahami dengan cara 

yang  lebih  menarik  dan  mudah 

dimengerti oleh anak-anak. 
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Lampiran 11.  Hasil Kuesioner Beta Testing oleh Guru 
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Lampiran 12.  Dokumentasi Beta Testing oleh Pengelola dan Guru 
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Lampiran 13.  Hasil Observasi oleh Observer kepada Murid 
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Lampiran 14.  Dokumentasi Observasi oleh Observer kepada Murid 
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