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Abstract 

Early childhood is an individual figure who is growing and developing, both physically and psychologically. At 
this time, children easily absorb everything that happens in their environment, so it affects their development. 

However, with many learning activities in schools that prioritize theory, it causes children to become passive, lack 

interest, and attention from children. Therefore, this learning media is used as a tool for teachers to deliver the 
subject matter. The learning method used refers to the potential and development of children in daily activities, 

able to arouse and bring children into a happy and happy atmosphere. The author designed an educational game 

application using Learning the Actual Object, a learning model that uses objects in the form of objects, sounds, 

and images and utilizes the Android-based Unity3D software. 
Kata Kunci: android, educational game, LAO, unity. 

 

Abstrak 
Anak usia dini merupakan sosok individu yang tengah tumbuh dan berkembang, baik secara fisik maupun 

psikologisnya. Pada masa ini anak mudah menyerap segala sesuatu yang terjadi dilingkungannya, sehingga 

berpengaruh terhadap perkembangannya. Namun, dengan banyaknya kegiatan belajar disekolah yang 

mengutamakan  teori, mengakibatkan anak menjadi pasif, kurangnya rasa ketertarikan dan perhatian anak. Maka 
dari itu, media pembelajaran ini dijadikan alat bantu bagi guru untuk menyampaikan materi pelajaran. Metode 

pembelajaran yang digunakan mengacu pada potensi dan perkembangan anak terhadap aktifitas sehari-hari, 

mampu membangkitkan dan membawa anak ke dalam suasana senang dan gembira. Penulis merancang aplikasi 
game edukasi menggunakan Learning the Actual Object, model pembelajaran yang menggunakan objek berupa 

benda, suara dan gambar dan memanfaatkan software Unity3D berbasis Android. 

Kata Kunci: android, game edukasi, LAO, unity. 

 

I. PENDAHULUAN 

Media pembelajaran merupakan sarana atau alat 

komunikasi yang digunakan untuk menyampaikan 

pesan atau informasi dari sumber buku kepada anak 

didik. Adapun tujuan dari media pembelajaran untuk 

meningkatkan pola pikir, perasaan, minat dan respon 

anak didik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Media pembelajaran dijadikan alat bantu belajar bagi 

guru untuk menyampaikan materi pelajaran. Metode 

pembelajaran yang digunakan mengacu pada potensi 

dan perkembangan anak terhadap aktifitas sehari-hari. 

Metode pembelajaran pada PAUD RA Nurul 

Yaqien masih mengutamakan teori yang disampaikan 

oleh guru, sehingga anak menjadi pasif, kurangnya rasa 

ketertarikan dan perhatian anak untuk mengikuti 

pembelajaran yang sedang berlangsung, materi yang 

disampaikan tidak dapat diserap dengan baik karena 

tidak semua anak dapat memahami materi hanya 

dengan menjelaskan secara teori saja. Selain itu, media 

pembelajaran masih menggunakan buku bergambar 

sehingga mudah rusak atau hilang. 

Adanya media pembelajaran yang menarik, paling 

tidak dapat meminimalisir permasalahan pada PAUD 

RA Nurul Yaqien. Media pembelajaran berupa game 

diharapkan memiliki pengaruh yang cukup besar 

terhadap fungsi alat indera anak, mampu 

membangkitkan dan membawa anak ke dalam suasana 

senang dan gembira, karena adanya keterlibatan 

emosional dan mental anak. Pada kenyataannya anak-

anak lebih menyukai penyajian bermain sambil belajar. 

Secara tidak langsung guru akan merasa terbantu dalam 

penyampaian materi pembelajaran. 
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II.METODE PENELITIAN 

Pada penelitian ini, metode penelitian kualitatif 

menjadi pilihan untuk mengumpulkan dan 

mendapatkan data, karena pada umumnya alasan 

menggunakan metode kualitatif, permasalahan belum 

jelas dan penuh makna, sehingga tidak mungkin data 

pada situasi tersebut dijaring dengan metode penelitian 

kuantitatif. Selain metode kualitatif, penelitian ini juga 

menggunakan metode Learning the Actual Object. 

Metode Learning the Actual Object merupakan sebuah 

metode yang memecah materi ajar menjadi penggalan 

materi kecil yang dirancang dengan lebih menitik 

beratkan pada pembelajaran objek asli berupa gambar 

maupun video untuk menjelaskan satu tujuan 

pembelajarn tunggal. 

Objek pembelajaran pada umumnya berupa sebuah 

berkas berukuran kecil (baik digital maupun non-digital 

seperti text, gambar, audio maupun video) ataupun 

berupa modul yang jika diintegrasikan dengan objek 

pembelajaran lainnya akan membentuk materi 

pembelajaran. 

Learning Actual Object (LAO) atau Learning Object 

(LO) merupakan satuan terkecil bahan belajar 

yangmemuat satu tujuan (objective) pembelajaran yang 

spesifik. Ibarat sebuah puzzle, LO adalah potongan 

puzzle yang dapat di pasang-pasangkan dengan 

potongan lainnya sehingga membentuk sebuah bangun 

tertentu. LO memiliki karakter memuat gagasan 

tunggal, interoperable, dan reusable.  

Beberapa keuntungan pengembangan belajar 

Learning Object, antara lain: 

a. LO relatif tidak berubah meskipun kurikulum 

senantiasa berubah, sehingga investasi yang 

dikeluarkan untuk mengembangkan LO dapat 

dimanfaatkan untuk waktu yang lama. 

b. Apabila LO dikembangkan berdasarkan target 

bersama, dapat terjadi sinergi dan percepatan 

penyediaan bahan belajar. 

c. Pengembangan LO dapat menjadi sarana aktivitas 

guru dan peserta didik dalam mengembangkan 

model-model pembelajaran inovatif berbasis TIK. 

d. LO dapat menjadi sarana berbagi (share) sumber 

daya, dimana hal ini merupakan bentuk aktual dari 

pembelajaran kolaboratif sesuai dengan prinsip 

pembelajaran abad 21. 

e. LO sangat membantu guru ataupun peserta didik 

dalam mengembangkan bahan belajar yang lebih 

lengkap sesuai dengan kebutuhan. 

f. LO dapat mendorong kreativitas, baik guru maupun 

peserta didik”. 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Analisis perancangan sistem 

Perancangan game edukasi ini dibutuhkan 

komponen untuk menunjang dalam perancangan 

aplikasi. Selain itu, dibutuhkan gambaran alur proses 

yang sedang dibuat. Berikut alur proses sistem aplikasi 

yang sedang dibuat oleh peneliti: 

 

 
Gambar 1. Flowchat menu belajar 

 



 Jurnal Ilmiah MIKA AMIK Al Muslim p-ISSN: 2541-6812  

 

 

 

Volume V, No. 1, Mei 2021  26 

 
Gambar 2. Flowchat menu permainan 

 

 

 

Konfigurasi perangkat usulan 

Pada tahap ini peneliti akan mempersiapkan 

kebutuhan yang akan digunakan dalam pembuatan 

game, salah satunya perangkat keras (hardware) 

sebagai penunjang proses pengujian game. 

 

Tabel 1. Spesifikasi Perangkat Android 

Tipe Xiaomi Redmi Note 8 (2019) 

Processor  Snapdragon 665, Octa-core Max 

2.01 GHz 

Screen Resolusi 2340 x 1080 Pixel 

RAM 4 GB 

Grafis  Adreno™ 610 

Storage 64 GB 

Android Version Android 9 Pie (API 28) 

 

Perancangan Antar Muka 

Perancangan antar muka bertujuan untuk 

menggambarkan panduan mendetail mengenai aplikasi 

dan menampilkan tampilan aplikasi yang akan dibuat 

nanti. Rancangan storyboard juga menunjukan elemen 

multimedia yang akan digunakan dalam tiap scene-nya 

dapat dilihat sebagai berikut: 

 

Tabel 2. Tampilan menu utama 

ID Scene Menu_utama 

 

 
 

Deskripsi Scene Menu paling awal, menampilkan 

nama game. Memiliki 6 tombol yang 

diletakan secara horizontal. Tiap 

tombol memiliki teks tulisan yang 

mendeskripsikan tentang fungsi dari 

tombol tersebut, kecuali tombol 

volume dan keluar yang tidak 

memiliki teks hanya icon saja. 

 

Audio Audio: musik game. 

Kata pembuka 

“Game Edukasi Anak Pengenalan 

Hewan” 

“Ayo..Belajar Mengenal Hewan” 

Tombol 

Navigasi 

 Tombol bermain: untuk masuk ke 

scene menu bermain. 

 Tombol belajar: untuk masuk ke 

scene menu belajar.  

 Tombol skor: untuk masuk ke 

scene perolehan skor bermain. 

 Tombol volume: untuk mengatur 

volume on/off. 

 Tombol keluar: untuk keluar dari 

aplikasi. 

 

Pengujian Black-Box 

Pada bagian ini, peneliti akan menguji game yang 

telah dibuat melalui pengujian black box yang berfokus 

pada pengujian fungsional. 

Pada hasil pengujian Fungsional menggunakan 

metode black-box dilakukan untuk memastikan apakah 
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aplikasi dapat berjalan dengan baik dengan menguji 

aspek-aspek fungsi tombol yang terdapat pada game 

sebagai berikut: 

 

Tabel 3. Test fungsi 

Nama Hasil Keterangan 

Tombol volume Berfungsi  On/off suara aplikasi 

game 

Tombol keluar Berfungsi  Keluar aplikasi 

Tombol belajar Berfungsi  Masuk ke scene belajar 

mengenal hewan 

Tombol bermain Berfungsi  Masuk ke menu pilih 

permainan 

Tombol 

highscore 

Berfungsi  Masuk ke menu skor 

tertinggi 

Tombol e-j-a Berfungsi  Masuk ke halaman eja 

nama hewan 

Tombol suara  Berfungsi  Mengeluarkan suara 

hewan 

Tombol left  Berfungsi  Dapat bergeser ke kiri 

Tombol right Berfungsi  Dapat bergeser ke 

kanan 

Tombol home  Berfungsi  Kembali ke menu 

utama 

Pertanyaan soal Berfungsi  Soal acak 

Pertanyaan 

gambar  

Berfungsi  Soal acak 

Sistem waktu  Berfungsi  Waktu berkurang saat 

bermain. 

Sistem skor Berfungsi  Skor bertambah sesuai 

jawaban dengan benar. 

Tampilan Antar Muka 

 

 
Gambar 3. Tampilan menu utama 

 

 
Gambar 4. Tampilan menu belajar 

 

 
Gambar 5. Tampilan menu permainan 

 

IV. KESIMPULAN 

Penerapan metode Learning the Actual Object pada 

game edukasi berbasis Android dapat membantu siswa 

dalam belajar dan menjadi media pembelajaran yang 

menarik dan menyenangkan. Perancangan game 

edukasi ini menggunakan Unity3D memudahkan 

developer pemula dalam berpartisipasi membuat 

pembelajaran yang interaktif.  
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