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V.​ Gagasan dan Implementasi 

A.​ Latar Belakang Permalasahan 

- Sebaran Covid-19 pada tahun 2020 semakin naik setiap harinya. 

- Covid-19 menyebabkan loss of schooling sebesar 0.6 tahun. 

- Covid-19 mengurangi dampak positif masa bersekolah dari 7.9 tahun menjadi 7.3 

tahun. 

- Masih belum jelasnya masa berakhir pandemi Covid-19 menimbulkan kecemasan  

bagi dunia pendidikan. 

- Game edukasi berbasis android sangat dibutuhkan oleh anak usia dini (KB/TK) 

pada masa pandemi covid-19. 

- Game edukasi berbasis android merupakan salah satu cara untuk meningkatkan   

kreativitas belajar anak usia dini (KB/TK). 

 

B.​Tujuan Melakukan Inovasi 



1.​ Untuk mengembangkan game edukasi berbasis android sebagai media menghafal 

kosakata 3 bahasa (multiple intelligences) untuk KB/TK. 

2.​ Untuk mengetahui kelayakan game edukasi berbasis android sebagai media 

menghafal kosakata 3 (multiple intelligences) bahasa untuk KB/TK. 

 

C.​Manfaat 

1.​ Bagi siswa, game edukasi berbasis android dapat meningkatkan kemampuan 

menghafal kosakata 3 bahasa (multiple intelligences), mendorong siswa untuk 

berpikir kreatif, kritis dan aktif. 

2.​ Bagi guru, game edukasi berbasis android dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran pada masa pandemi.  

3.​ Bagi sekolah, dapat digunakan sebagai media pembelajaran pengganti tatap muka 

karena menggunakan suara dari gurunya sendiri.  

 

D.​Rancang Bangun atau Disain Inovasi 

Produk yang dihasilkan yaitu berupa game edukasi yang dapat dijalankan pada 

HP android. Media pembelajaran ini dibuat dan dikembangkan menggunakan 

software adobe flash CS6 yang berisi tentang konten 9 tema pembelajaran yaitu, 

tema diriku, lingkungan, binatang, keluarga, tanaman, negaraku, kendaraan, alam 

semesta, dan keislaman. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Antarmuka menu belajar pada game edukasi berbasis android 

 

Gambar 1 menunjukkan tampilan menu belajar pada game edukasi berbasis 

android. Media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif karena efek animasi 



pada masing-masing materi yang disajikan. Selanjutnya dilengkapi juga dengan 

gambar, konten grafis, audio dan video yang mendukung penyampaian materi, 

sehingga mudah untuk dipahami. Selain itu, pembaca juga paham materi karena 

dilengkapi dengan panduan/instruksi dan beberapa tombol navigasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Antarmuka sub fitur tema binatang 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Antarmuka sub fitur tema anggota tubuh 

 

Game edukasi dilengkapi sub fitur tema binatang untuk membantu siswa 

KB/TK dalam menghafal kosakata binatang dalam 3 bahasa. Selain itu di sub fitur 

ini juga menghadirkan suara binatang, sehingga anak-anak tidak hanya menghafal 

kosakata 3 bahasa namun juga menghafal suara binatang ditunjukkan pada gambar 

2. Pada sub fitur diriku untuk membantu siswa KB/TK dalam menghafal anggota 



bagian tubuh dalam 3 bahasa. Selain itu di sub fitur ini juga terdapat animasi yang 

menunjukkan bagian anggota tubuh ditunjukkan pada gambar 3.  

 

E.​Kebaruan atau Keunikan atau Keaslian. 

1.​ GENDIS for Android ini memiliki aspek novelty (keterbaruan), yaitu materi 

yang disajikan sesuai dengan teori multiple intelligences dimana sebelum 

membuat materi siswa KB/TK melakukan tes sidik jari dahulu, sehingga 

inovator membuat sebuah game edukasi sesuai dengan kebutuhan siswa KB/TK. 

2.​ GENDIS for Android ini memiliki aspek keunikan, yaitu suara yang keluar dari 

game edukasi (menu game) yang disajikan adalah suara gurunya, sehingga siswa 

akan selalu merasa seperti belajar tatap muka. Game edukasi menggunakan 3 

bahasa (Bahasa Indonesia, Bahasa Inggris, dan Bahasa Arab).   

3.​ GENDIS for Android ini memiliki aspek keaslian, yaitu produk media game 

edukasi yang dihasilkan merupakan create (dari awal) menggunakan model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). 

 

F.​ Daftar Lampiran. 
1.​ KTP Inovator. 

KTP Ketua: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
KTP Anggota 1: 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

KTP Anggota 2: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

2.​ Gambar Rancang Bangun/Disain Inovasi 
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