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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan menganalisis alat permainan edukasi
interaktif pengenalan warna berbasis Simon Says Game menggunakan Arduino Uno
sebagai media pembelajaran anak usia dini. Penelitian dilakukan di TK Orange
Islamic School Palembang dengan melibatkan aspek anak, guru, dan yayasan untuk
mengetahui efektivitas alat dalam proses pembelajaran. Metode penelitian yang
digunakan adalah deskriptif kuantitatif. Pengumpulan data pada aspek anak
dilakukan melalui pengujian awal dan pengujian akhir untuk mengukur
kemampuan kognitif dan motorik anak, meliputi daya ingat, fokus perhatian,
ketepatan respon, serta koordinasi motorik. Sementara itu, pada aspek guru dan
yayasan dilakukan pengumpulan data menggunakan kuesioner dengan skala Likert
untuk mengetahui tanggapan terhadap penggunaan alat dalam pembelajaran. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa alat permainan edukasi interaktif berbasis Simon
Says Game berhasil dirancang dan berfungsi dengan baik sesuai tujuan penelitian.
Pada aspek anak, terjadi peningkatan kemampuan kognitif dan motorik yang
ditunjukkan melalui peningkatan level permainan dari level 3-5 pada pengujian
awal menjadi level 6-8 pada pengujian akhir. Pada aspek guru, diperoleh hasil
sebesar 68,5% responden menyatakan setuju dan 31,5% menyatakan sangat setuju
terhadap penggunaan alat dalam pembelajaran. Sementara itu, pada aspek yayasan
diperoleh hasil sebesar 100% sangat setuju terhadap kelayakan alat sebagai media
pembelajaran berbasis teknologi. Dengan demikian, alat permainan edukasi
interaktif berbasis Arduino Uno dengan konsep Simon Says Game dinilai efektif
dan layak digunakan sebagai media pembelajaran pengenalan warna bagi anak usia
dini.

Kata Kunci: Arduino Uno, Simon Says Game, permainan edukasi interaktif,
kemampuan kognitif, kemampuan motorik.
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ABSTRACK

This study aims to design and analyze an interactive educational game tool for
color recognition based on the Simon Says Game concept using Arduino Uno as a
learning medium for early childhood education. The research was conducted at TK
Orange Islamic School Palembang involving children, teachers, and school
management aspects to determine the effectiveness of the tool in the learning
process. The research method used was descriptive quantitative. Data collection on
the children aspect was carried out through initial and final testing to measure
children’s cognitive and motor skills, including memory, focus, response accuracy,
and motor coordination. Meanwhile, data from teachers and school management
were collected using questionnaires with a Likert scale to determine responses
toward the use of the tool in learning activities. The results showed that the
interactive educational game tool based on the Simon Says Game concept was
successfully designed and functioned properly according to the research objectives.
In the children aspect, there was an improvement in cognitive and motor skills
indicated by the increase of game levels from levels 3-5 in the initial test to levels
6-8 in the final test. In the teacher aspect, 68.5% of respondents agreed and 31.5%
strongly agreed with the use of the tool in learning activities. Meanwhile, in the
school management aspect, 100% of respondents strongly agreed that the tool was
feasible as a technology-based learning medium. Therefore, the Arduino Uno-
based interactive educational game with the Simon Says Game concept is
considered effective and feasible to be used as a color recognition learning medium
for early childhood education.

Keywords: Arduino Uno, Simon Says Game, interactive educational game,
cognitive ability, motor ability.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Pendidikan Anak Usia Dini adalah fase awal yang memiliki peran penting
dalam membentuk kemampuan dasar anak sebelum melanjutkan ke jenjang
pendidikan berikutnya. Pada usia 2 hingga 6 tahun, anak berada pada masa
perkembangan yang sangat cepat atau sering disebut sebagai golden age, yaitu
periode di mana setiap stimulasi yang diberikan akan sangat memengaruhi proses
perkembangan dan kemampuan belajarnya [1]. Pada tahap ini, pembelajaran tidak
hanya menekankan pada pencapaian pengetahuan, tetapi juga pada perkembangan
kemampuan kognitif dan motorik secara seimbang. Kemampuan kognitif meliputi
proses mengenal, memahami, mengingat, dan mengolah informasi, sedangkan
kemampuan motorik berkaitan dengan koordinasi gerakan tubuh anak [2] maka dari
itu, diperlukan suatu pembelajaran yang tidak hanya menarik, tetapi juga mampu
memberikan stimulasi yang optimal serta memungkinkan dilakukan analisis untuk
mengetahui perkembangan kemampuan anak secara terukur.

Dalam kegiatan pembelajaran di PAUD, guru memiliki peran penting
sebagai fasilitator yang mengarahkan aktivitas belajar melalui berbagai metode
seperti bermain, bercerita, bernyanyi, dan penggunaan alat peraga. Interaksi antara
guru dan anak menjadi faktor utama dalam menciptakan pembelajaran yang
bermakna serta mampu menstimulasi perkembangan kognitif dan motorik secara
optimal [3]. Pada anak usia 2-4 tahun, kemampuan pengenalan warna umumnya

mulai berkembang pada warna-warna dasar seperti merah, kuning, dan biru melalui



pengamatan visual. Selanjutnya, pada usia 5 tahun ke atas, kemampuan tersebut
berkembang ke tahap yang lebih kompleks, seperti mengelompokkan,
mengurutkan, dan mengingat warna [4]. Warna memiliki daya tarik visual yang
tinggi bagi anak usia dini sehingga mampu menumbuhkan minat belajar secara
alami. Sifat warna yang mencolok dan mudah dikenali menjadikan anak lebih fokus
dan antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran [5].

Pembelajaran pengenalan warna akan lebih optimal apabila dikombinasikan
dengan aktivitas fisik seperti mengikuti instruksi dan merespon stimulus. Aktivitas
tersebut tidak hanya melatih daya ingat dan fokus, tetapi juga melatih koordinasi
gerakan dan kecepatan respon anak. Oleh karena itu, pembelajaran perlu
dikembangkan dalam bentuk permainan interaktif yang melibatkan anak secara
aktif, sehingga proses belajar menjadi lebih menarik dan tidak bersifat pasi.[6].
Oleh karena itu, pembelajaran warna akan lebih optimal apabila disajikan dalam
bentuk aktivitas bermain yang interaktif dan melibatkan anak secara aktif, bukan
sekadar kegiatan pasif.

Namun, dalam praktiknya, pembelajaran di kelas sering menghadapi
tantangan. Anak usia dini cenderung mudah bosan, kurang fokus, dan menunjukkan
respon yang beragam selama proses belajar. Dalam satu kelas, sering terjadi kondisi
anak saling berebut alat, tidak sabar menunggu giliran, atau kehilangan minat ketika
metode pembelajaran kurang menarik. Hal ini menunjukkan bahwa teknik
pembelajaran guru perlu didukung oleh media yang mampu menarik perhatian
anak, memberikan tantangan, serta memfasilitasi interaksi belajar yang

menyenangkan dan terarah [7].



Seiring perkembangan teknologi, tersedia peluang untuk menghadirkan
media pembelajaran yang lebih interaktif dan sesuai dengan karakteristik anak usia
dini. Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan adalah Arduino Uno yang
memungkinkan pengembangan permainan edukasi interaktif seperti Simon Says
Game [8]. Permainan ini mengharuskan anak memperhatikan urutan warna yang
ditampilkan melalui LED, mengingat pola tersebut, dan meresponnya dengan
menekan tombol sesuai urutan dengan cara anak di tes satu persatu sesuai urutan
absen sehingga permainan itu selesai. Mekanisme ini secara langsung melatih
kemampuan kognitif seperti fokus, konsentrasi, dan daya ingat, serta kemampuan
motorik melalui koordinasi gerakan tangan dan mata. Selain itu, adanya umpan
balik berupa cahaya dan suara dapat meningkatkan ketertarikan anak dan menjaga
motivasi belajar.

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran dan permainan edukatif dapat meningkatkan kemampuan anak.
Penelitian oleh Indri Alfianti Safitri [9] dan menunjukkan bahwa media berbasis
Arduino mampu meningkatkan minat belajar anak melalui stimulus visual dan
audio. Lalu sementara itu, Penelitian oleh Vina Iswahyuni dkk. menunjukkan
bahwa melalui permainan sensori, perkembangan motorik halus anak usia dini
dapat diukur menggunakan pendekatan persentase, dengan hasil kategori Belum
Berkembang (BB) sebesar 27%, Mulai Berkembang (MB) 31%, Berkembang
Sesuai Harapan (BSH) 22%, dan Berkembang Sangat Baik (BSB) 22% [10].
Namun, penelitian tersebut masih memiliki keterbatasan, yaitu belum

mengintegrasikan permainan interaktif berbasis urutan (sequence game) dengan



fungsi sebagai alat ukur yang mampu menganalisis perkembangan kognitif dan
motorik secara bersamaan.

Berdasarakan Penelitian ini dilaksanakan di TK Orange Islamic School
Palembang, Pendidikan Anak Usia Dini berbasis Islam yang melayani jenjang
Playgroup hingga Taman Kanak-Kanak, berlokasi di JI. Silaberanti, Kecamatan
Seberang Ulu I, Kota Palembang. Sekolah ini memiliki total 55 siswa, terdiri dari
28 laki-laki dan 27 perempuan, dengan 3 kelas dan 1 playgroup. Setiap kelas rata-
rata berisi sekitar 10 siswa laki-laki dan 10 siswa perempuan. Hasil observasi
penelitian pembelajaran pengenalan warna masih didominasi oleh media
konvensional seperti kartu warna dan buku mewarnai. Metode tersebut belum
mampu menciptakan pembelajaran yang interaktif serta belum menyediakan sistem
analisis yang dapat mengukur perkembangan kemampuan anak secara terstruktur.

Oleh Kkarena itu, penelitian ini mengembangkan permainan edukasi
interaktif berbasis Simon Says Game menggunakan Arduino Uno sebagai media
pembelajaran sekaligus sebagai alat analisis. Analisis dilakukan dengan melihat
perubahan kemampuan anak berdasarkan indikator kognitif dan motorik, seperti
daya ingat, pemahaman instruksi, fokus perhatian, dan ketepatan respon, serta
didukung oleh tingkat permainan (level) yang dicapai anak.

Dengan demikian, Penelitian ini tidak hanya menitikberatkan pada
penggunaan media pembelajaran, tetapi juga pada pengukuran peningkatan

kemampuan kognitif dan motorik anak melalui permainan edukatif interaktif..



Berdasarkan uraian tersebut, peneliti mengangkat judul “Analisis
Permainan Edukasi Interaktif Pengenalan Warna untuk Anak Usia Dini
Menggunakan Simon Says Game Berbasis Arduino Uno.”

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian dari latar belakang tersebut serta hasil observasi di TK
Orange Islamic Sshool Palembang, maka identifikasi masalahnya adalah sebagai
berikut:

1. Media pembelajaran pengenalan warna yang digunakan masih bersifat
konvensional, seperti kartu warna dan buku mewarnai, sehingga belum mampu
memberikan pembelajaran yang interaktif dan menarik bagi anak usia dini.

2. Belum tersedia media pembelajaran berbasis teknologi yang dirancang dalam
bentuk permainan edukasi interaktif, khususnya yang mampu melibatkan anak
secara aktif melalui aktivitas mengingat urutan warna dan respon motorik.

3. Kemampuan kognitif dan motorik anak dalam kegiatan pengenalan warna
belum dapat diukur secara terstruktur dan objektif, karena guru belum memiliki
alat bantu yang mampu merekam ketepatan, kecepatan respon, dan

kemampuan daya ingat anak.

1.3 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian dari Identifikasi Masalah maka Rumusan Masalahnya

adalah



1.

Bagaimana merancang dan membangun alat permainan edukasi interaktif
pengenalan warna berbasis Simon Says Game menggunakan Arduino Uno
untuk anak usia dini?

Bagaimana hasil pengujian alat permainan edukasi interaktif terhadap
pengukuran kognitif dan motorik anak usia dini dalam proses pembelajaran?
Bagaimana efektivitas alat permainan edukasi interaktif berbasis Simon Says
Game menggunakan Arduino Uno berdasarkan aspek anak, guru, dan yayasan

dalam mendukung proses pembelajaran anak usia dini?

1.4 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini dibuat agar pembahasan lebih terarah

dan tidak melebar, yaitu sebagai berikut:

1.

3.

Penelitian ini difokuskan pada perancangan dan analisis alat permainan edukasi
interaktif pengenalan warna berbasis Arduino Uno dengan konsep Simon Says
Game sebagai media pembelajaran anak usia dini.

Subjek penelitian dibatasi pada anak usia dini, guru, dan kepala sekolah di TK
Orange Islamic School Palembang.

Aspek anak yang dikaji dalam penelitian ini dibatasi pada kemampuan kognitif
dan motorik selama menggunakan alat, meliputi daya ingat, fokus perhatian,
ketepatan respon, koordinasi mata dan tangan, serta kecepatan respon anak
dalam mengikuti permainan.

Aspek guru dibatasi pada tanggapan terhadap kemudahan penggunaan alat,
efektivitas alat dalam membantu proses pembelajaran, serta dampak

penggunaan alat terhadap aktivitas belajar anak di kelas.



5. Aspek yayasan atau pihak sekolah dibatasi pada penilaian terhadap kelayakan
alat sebagai media pembelajaran, dukungan terhadap pembelajaran berbasis
teknologi, serta potensi penerapan alat di lingkungan sekolah.

6. Warna yang digunakan dalam permainan dibatasi pada empat warna utama,
yaitu merah, kuning, hijau, dan biru.

7. Pengujian permainan dilakukan secara individual untuk memperoleh data yang
lebih objektif dalam mengukur perkembangan kemampuan anak selama
menggunakan alat permainan edukasi interaktif.

8. Penelitian ini tidak membahas pengembangan sistem berbasis jaringan atau
Internet of Things (loT), melainkan hanya berfokus pada alat permainan

edukasi berbasis Arduino Uno sebagai media pembelajaran interaktif.

1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan, maka tujuan penelitian
ini adalah:

1. Merancang dan membangun permainan edukasi interaktif pengenalan warna
berbasis Arduino Uno dengan konsep Simon Says Game sebagai media
pembelajaran untuk anak usia dini.

2. Mengetahui kemampuan permainan edukasi interaktif dalam menstimulasi dan
mengukur kemampuan kognitif dan motorik anak usia dini melalui aktivitas
mengingat urutan warna dan respon menekan tombol.

3. Mengetahui efektivitas permainan edukasi interaktif ini dalam aspek anak,

guru dan yayasan



1.6 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat peneltian ini sebagai berikut:
1.6.1 Manfaat Teoritis

Menambah wawasan dalam bidang teknologi informasi dan pendidikan
anak usia dini, khususnya dalam penggunaan media pembelajaran interaktif

berbasis Arduino.

1.6.2 Manfaat Praktis
1. Bagi Guru, Membantu guru dalam menggunakan media pembelajaran yang
lebih menarik dan memudahkan dalam menilai kemampuan kognitif dan
motorik anak.
2. Bagi Anak, Membantu anak mengenal warna dengan cara yang
menyenangkan serta melatih daya ingat, fokus, dan koordinasi tangan.
3. Bagi Peneliti, Sebagai referensi untuk pengembangan penelitian selanjutnya
terkait media pembelajaran interaktif.
1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan di dalam skripsi ini disusun secara sistematis untuk

memberikan gambaran menyeluruh mengenai tahapan penelitian sebagai berikut:

BAB | PENDAHULUAN

Bab ini memuat latar belakang yang menjelaskan alasan dan pentingnya penelitian
dilakukan, identifikasi masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
penelitian, manfaat penelitian, serta sistematika penulisan. Bab ini menjadi dasar
untuk memahami arah dan tujuan penelitian

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA



Bab ini berisi landasan teori yang mendukung penelitian, meliputi konsep Arduino
Uno, permainan edukasi interaktif, perkembangan kognitif dan motorik anak usia
dini, serta konsep Simon Says Game. Selain itu, pada bab ini juga disajikan
penelitian terdahulu (state of the art) dan keterbaruan penelitian sebagai pembeda
dengan penelitian sebelumnya.

BAB Il METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan metode penelitian yang digunakan, meliputi tempat dan waktu
penelitian, alat dan bahan, kerangka penelitian, metode pengumpulan data, serta
metode pengembangan sistem dengan pendekatan Research and Development
(R&D). Selain itu, dijelaskan juga perancangan sistem dari sisi hardware dan
software, serta prosedur pengujian yang dilakukan..

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menyajikan hasil penelitian dan analisis data yang diperoleh dari pengujian
alat permainan edukasi interaktif berbasis Simon Says Game. Hasil penelitian
ditampilkan dalam bentuk tabel dan grafik yang menggambarkan perkembangan
kemampuan kognitif dan motorik anak pada tahap pengujian awal dan pengujian
akhir. Selain itu, pada bab ini juga disajikan hasil analisis aspek guru dan yayasan
terhadap penggunaan alat dalam proses pembelajaran. Selanjutnya dilakukan
analisis untuk melihat perubahan kemampuan anak berdasarkan kategori
perkembangan dan level permainan, serta untuk mengetahui efektivitas dan
kelayakan alat sebagai media pembelajaran interaktif anak usia dini.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
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Bab ini memuat kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan serta saran
untuk pengembangan penelitian selanjutnya.
1.8 Pendekatan Pemecahan Masalah

Kerangka penelitian ini menggambarkan alur sistematis dari proses riset
yang dilakukan dalam pengembangan permainan edukasi interaktif pengenalan
warna untuk anak usia dini berbasis Arduino Uno dengan konsep Simon Says Game.
Kerangka ini disusun untuk memastikan bahwa setiap tahapan penelitian berjalan
terarah, logis, serta mendukung pencapaian tujuan penelitian, yaitu meningkatkan

kemampuan kognitif dan motorik anak melalui media pembelajaran interaktif.



) Kerangka Pendekatan Pemecahan Masalah ‘

Rumusan Masalah )
- Belum ada permainan edukasi interaktif
untuk anak usia dini

« Perlu pengukuran kemampuan kognitif
dan motorik anak usia dini

Tujuan Penelitian ]
« Mengembangkan permainan edukasi

interaktif berbasis Arduino Uno dengan
konsep Simon Says Game

« Mengukur dan menstimulasi kemampuan
kognitif dan motorik anak usia dini

> Perancangan Sistem R
» Perancangan perangkat keras (Arduino Uno,
LED, tombol, buzzer)

« Perancangan perangkat lunak permainan
L Simon Says

Implementasi Permainan
« Anak diminta mengingat urutan warna

« Anak menekan tombol sesual urutan
« Pengujian diiakukan secara individual

TIDAK | SELESAI |

Pengujian dan Pengukuran Performa O Terminator
- Mengukur kemampuan daya ingat
?| . Mengukur fokus dan ketepatan respon "D ::alsukan/
« Mengukur koordinasi mata dan tangan ol
serta kecepatan respon

J

=)

" Level m_en?ngké_t

(kembali ke proses
implementasi)

& — <> Keputusan
[ P Capaian

- Dihasiikannya media permainan edukasi =
interaktif berbasis Arduino Uno yong
efektif untuk pengenalan warna dan
pengukuran kemampuan kognitif dan
motorik anak usia dini

Gambar 1. 1 Kerangka Pendekatan Pemecahan Masalah
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1. Rumusan Masalah

Media pembelajaran konvensional kurang menarik sehingga anak sulit
mengingat warna dan belum terstimulasi secara kognitif dan motorik. Oleh
karena itu, diperlukan media permainan edukasi interaktif.

2. Tujuan Penelitian

Merancang permainan edukasi interaktif berbasis Arduino Uno serta mengukur
dan menstimulasi kemampuan kognitif dan motorik anak usia dini.

3. Perancangan Sistem

Meliputi perancangan perangkat keras (Arduino Uno, LED, tombol, buzzer)
dan perangkat lunak permainan Simon Says Game.

4. Implementasi Permainan

Sistem menampilkan urutan warna, anak menekan tombol sesuai urutan, dan
mendapatkan umpan balik dari sistem.

5. Keputusan

Jika jawaban benar, permainan berlanjut ke level berikutnya. Jika salah,
permainan berhenti.

6. Pengujian dan Pengukuran

Mengukur kemampuan kognitif dan motorik melalui indikator daya ingat,
fokus, ketepatan, koordinasi, dan kecepatan respon.

7. Capaian

Dihasilkan permainan edukasi interaktif yang efektif untuk pengenalan warna

serta stimulasi kognitif dan motorik anak.
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