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Game Edukasi Tebak Warna Untuk Murid TK 

E Junus*1, N Kusuma2, V F Arjuna3, W Tandi4, M N Alif5, C H Primasari 
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Abstrak. Game saat ini banyak dimainkan oleh semua kalangan, tak terkecuali anak-anak yang 

masih di bawah umur. Tampilan, gaya bermain, grafis permainan dan resolusi gambar yang 

menarik dan berkembang dengan cepat ini menjadi magnet yang membuat seseorang tertarik 

memainkan game. Game memiliki dampak positif dan negatif. Dampak positif yang ada dalam 

game terhadap anak adalah otak akan lebih aktif dalam berfikir dan anak menjadi lebih terangsang 

untuk berpikir kreatif. Namun, game juga dapat membawa dampak negatif bagi anak, yaitu anak 

akan menjadi malas belajar dan sering menggunakan waktu luang mereka untuk bermain game. 

Jika dampak negatif ini tidak disikapi, akan menjadi pengaruh buruk untuk proses tumbuh 

kembang anak. Oleh sebab itu, sebagai bentuk kepedulian kami terhadap pendidikan anak-anak di 

bawah umur, kami menciptakan suatu game edukasi yang dikhususkan kepada anak-anak di bawah 

umur yaitu murid TK. Game ini merupakan permainan tebak warna sehingga para murid TK sudah 

mulai mengenal warna-warna pada usia dini. Game dibuat dengan metode incremental. Hasil 

keluaran dari kegiatan ini adalah game edukasi yang mengandung nilai akademis dan edukatif. 

Kata kunci: games; edukasi; murid TK; teknologi; tebak warna 

Abstract. Games are currently being played by all age groups, including children who are 

underage. The appearance, style of play, game graphics and image resolution are attractive and fast 

growing become a magnet that makes someone interested in playing the game. Games have both 

positive and negative impacts. The positive impact that is in the game on children is that the brain 

will be more active in thinking and the child will be more stimulated to think creatively. However, 

games can also have a negative impact on children, namely that children will become lazy to learn 

and often use their free time to play games. If this negative impact is not addressed, it will be a bad 

influence on the child's development process. Therefore, as a form of our concern for the 

education, we created an educational game for kindergarten students. This game is a color-

guessing game, so kindergarten students have started to recognize colors at an early age. Games 

are made using the incremental method. The output of this activity is an educational game that 

contains academic and educational values. 

Keywords: games; educative ; kindergarten student; technology; color-guessing 
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1. Pendahuluan 

 Taman Kanak-kanak (TK) merupakan salah satu bentuk satuan pendidikan anak usia dini pada jalur 

formal yang menyelenggarakan program pendidikan bagi anak usia 4 sampai 6 tahun. Secara terminologi, 

usia anak 4 sampai 6 tahun disebut sebagai masa usia prasekolah [1]. Kurikulum TK ditekankan pada 

pemberian rangsangan Pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani 

agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut. Lama masa belajar seorang murid 

di TK biasanya tergantung pada tingkat kecerdasannya yang dinilai dari rapor per semester. Secara umum 

untuk lulus dari tingkat program TK adalah 2 tahun [2]. 

  Dalam pembelajaran terdapat tiga gaya belajar yaitu visual, auditorial dan kinestetik. Pada dasarnya 

gaya belajar merupakan metode terbaik yang memungkinkan dalam mengumpulkan dan menggunakan 

pengetahuan secara spesifik. Selain gaya belajar dibutuhkan media pembelajaran untuk mendukung 

pembelajaran siswa TK. Media pembelajaran yang digunakan di taman kanak-kanak terdiri dari 2 jenis, 

yaitu alat peraga dan alat permainan [3]. Alat peraga adalah semua alat yang dipergunakan oleh pendidik 

untuk menerangkan bahan pelajaran. Sedangkan alat permainan adalah semua alat yang dipergunakan 

anak untuk memenuhi naluri bermainnya sehingga anak dapat melakukan proses belajar dengan cara yang 

menyenangkan [4]. 

 Namun yang sering terjadi, masih saja terdapat anak yang kurang dalam memahami materi dari 

guru. Hal ini disebabkan oleh beberapa hal antara lain kurangnya alat peraga, minimnya media sebagai 

sumber belajar, dan metode yang digunakan masih kurang tepat, serta sarana dan prasarana yang belum 

memadai. Masalah ini mencerminkan masalah-masalah yang sedang dihadapi oleh sekolah TK DON 

BOSCO, Jakarta Timur. Pada saat ini, pembelajaran daring sangat menyusahkan para guru-guru di TK 

DON BOSCO, karena guru masih bingung bagaimana cara menyampaikan materi kepada murid-murid 

secara daring agar murid dapat mengerti apa yang diajarkan [5]. 

 Untuk membuat pembelajaran yang menyenangkan dan dapat menumbuhkan daya ingat anak maka 

dapat mengkombinasikan beberapa gaya belajar yang disebut dengan metode Vizualitation Auditory 

Kinestetic (VAK). Dalam pengabdian ini dilakukan pengembangan game edukasi berupa pengenalan 

warna dengan menerapkan pendekatan pembelajaran Vizualitation Auditory Kinestetic (VAK) yang di-

implementasikan pada game. Dengan pendekatan ini, anak dapat belajar dengan indra penglihatan, 

pendengaran dan gerakan (menulis) [6]. 

 Games adalah permainan yang menggunakan media elektronik, yang merupakan sebuah hiburan 

berbentuk multimedia yang di buat semenarik mungkin agar pemain bisa mendapatkan sesuatu sehingga 

adanya kepuasan batin. Bermain game merupakan salah satu sarana pembelajaran [7]. Game edukasi 

dibuat dengan tujuan spesifik sebagai alat pendidikan, untuk belajar mengenal warna. Desainer yang 

membuat game harus memperhitungkan berbagai hal agar game benar-benar dapat mendidik, menambah 

pengetahuan dan meningkatkan keterampilan yang memainkannya [8]. 

 Hal yang paling penting dari sebuah game adalah adanya suatu aturan yang dapat menuntun 

jalannya sebuah permainan. Dengan adanya peraturan dalam sebuah game, pemain yang berinteraksi 

dengan sistem terlibat langsung pada situasi tertentu dengan pemecahan masalah yang tidak terlepas dari 

aturan yang telah dibuat. 

 Dalam sebuah game, ada pula sebuah goal / target yang dapat dijadikan sebagai penentu 

pencapaian pemain. Meskipun pada awalnya game ini bertujuan sebagai bentuk hiburan dan proses 

refreshing atau penyegaran terhadap kegiatan melelahkan, tetapi pada kenyataannya, games ini memiliki 

banyak sekali manfaat lainnya seperti, menambah pengetahuan murid-murid khususnya TK dalam 

pengenalan warna [9][10]. Pada proses pengembangan game edukasi  ini menggunakan metode 

pengembangan dan perancangan sistem yang meliputi tahap konsep, desain, pengumpulan bahan, 

pengujian dan distribusi. 
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2. Metode 

Pendekatan yang digunakan untuk upaya pembuatan game yang menarik bagi murid-murid Taman 

Kanak-kanak (TK) meliputi. 

2.1. Tahapan Persiapan 

Untuk menjalankan program ini, perlu dilakukan persiapan yang matang. Hal pertama yang dilakukan 

dalam tahap ini adalah melakukan wawancara kepada perwakilan guru dari TK DON BOSCO I, Jakarta 

Timur dengan menggunakan media daring kepada mitra untuk mengetahui karakteristik situasi dan 

kondisi secara menyeluruh.   

2.2. Tahap Analisa Kebutuhan 

Tahap Analisa Kebutuhan dilakukan untuk mengetahui kebutuhan apa saja yang dibutuhkan untuk dapat 

membuat games. Tahap analisa ini mencakup beberapa kebutuhan hardware (perangkat keras) dan 

software (perangkat lunak). Perangkat keras yang dibutuhkan sebagai sarana penunjang dalam pembuatan 

games, berupa PC (Personal Computer). Sedangkan perangkat lunak yang dibutuhkan antara lain 

Microsoft Windows 10 64bit dan Game Maker sebagai sarana pembuatan game. 

2.3. Tahap Perancangan Sistem 

Aplikasi yang dirancang haruslah sesuai dengan permasalah yang akan dipecahkan. Maka dari itu tahap 

perancangan sistem ini dilakukan. Aplikasi ini dirancang dengan menggunakan metode pengembangan 

incremental (Incremental Development Model). Model proses incremental mumpunyai fase-fase 

perancangan software yaitu analisis kebutuhan, perancangan spesifikasi aplikasi, desain aplikasi, 

pengkodean dan pengujian. Pemilihan metode incremental dalam pembuatan aplikasi ini didasarkan pada 

kelebihan metode ini yang sederhana dan memiliki resiko kegagalan lebih  

2.4. Tahap Pembuatan Software  

Tahap pembuatan software menjadi inti dari pelaksanaan program ini. Games dibuat berbasis Mobile 

ataupun PC dimana pembuatan aplikasi tersebut menggunakan GameMaker sebagai sarana untuk 

membuat gamesnya 

2.5. Tahap Pengujian Software  

Tahap pengujian software bertujuan untuk mengetahui kesalahan aplikasi sebelum sampai pada 

pengguna.Jika ada kesalahan maka akan diperbaiki kesalahan tersebut dan jika sudah tidak ada kesalahan 

maka aplikasi akan diberikan ke pengguna 

2.6. Tahap Implementasi dan Pelatihan  

Pada tahap ini, games yang telah dibuat akan diimplementasikan pada mitra, yaitu TK DON BOSCO 1, 

Kelapa Gading, Jakarta Timur serta melakukan pelatihan terhadap mitra untuk pengoperasian games 

tersebut. 

2.7. Tahap Pelaporan  

Pada tahap ini, akan dilakukan penulisan/pembuatan laporan akhir dan penulisan artikel publikasi. 

 

3. Hasil dan Pembahasan  

Game tebak warna yang dihasilkan memiliki alur yang akan dijelaskan pada bagian ini. User 

harus membuka web scratch.mit.edu terlebih dahulu. Selanjutnya  pada gambar pertama, akan 

ditampilkan main menu.Pada main menu, user memiliki akses untuk menekan tombol “start” agar game 

dapat dimulai. Tampilan awal game ditampilkan pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Tampilan awal game. 

 

Berikutnya, akan ditampilkan beberapa pertanyaan yang terdiri dari beberapa gambar dan empat 

pilihan objektif seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2. Dan user harus menjawab setiap pertanyaan 

dengan benar apabila ingin lanjut ke pertanyaan selanjutnya. Apabila user salah menjawab pertanyaan, 

maka otomatis akan diulang dari pertanyaan awal.  

 

 
Gambar 2. Tampilan pertanyaan game 

 

Gambar 3, menunjukkan contoh apabila user salah menjawab pertanyaan. Selanjutnya, apabila 

user salah menjawab pertanyaan secara berulang, maka program juga akan terus mengulang dan user 

tidak akan sampai ke pertanyaan terakhir. 
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Gambar 3. Tampilan saat salah menebak. 

 

Gambar 4 merupakan dokumentasi kelompok kami dalam pembuatan game untuk murid TK 

DON BOSCO 1, Jakarta Timur.  

 

 
Gambar 4. Proses rapat pengabdian. 

 

Lalu pada gambar kelima, merupakan dokumentasi dari salah satu anggota kami dan orangtuanya 

yang merupakan salah satu guru di TK DON BOSCO 1. Pada gambar ini, anggota kami juga melakukan 

testimoni game kepada salah satu guru untuk menerima feedback sebelum game ini dapat disebarkan dan 

digunakan oleh siswa TK DON BOSCO 1.  
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Gambar 5. Dokumentasi testimoni dan tahap pelatihan. 

 

4. Kesimpulan 
 TK DON BOSCO 1, Jakarta Timur sedang menghadapi suatu masalah dalam kegiatan 

pembelajaran secara daring yaitu, kurangnya kemampaun guru dalam menyampaikan materi, dan juga 

kurangnya kemampuan guru dalam menggunakan teknologi yang diperlukan dalam penyampaian materi 

secara daring. Dengan ini, kelompok kami menawarkan hasil pengabdian berupa game yang dikhususkan 

kepada murid-murid di TK DON BOSCO 1, game ini merupakan game yang berisi tentang materi 

pengenalan warna. Tujuan dari mengadakan program kerja pembuatan game untuk murid TK (Taman 

Kanak-Kanak) adalah untuk membantu  serta membangun suatu kepedulian terhadap murid-murid yang 

masih dibawah umur, karena masih banyaknya games-games yang kurang edukatif dan tidak baik untuk 

dimainkan oleh murid dibawah umur. Oleh sebab itu dengan dibuatnya game edukatif menebak warna ini, 

diharapkan para masyarakat-masyrakat juga terinsipirasi dan tersadari bahwa murid-murid dibawah umur 

membutuhkan perhatian lebih dan juga pengetahuan yang lebih sejak usia dini. Terutama pada kondisi 

pandemik Covid-19 dimana para siswa tidak diperbolehkan untuk pergi ke sekolah dan belajar secara 

tatap muka bersama teman dan guru mereka, melainkan pembelajaran dilaksanakan secara online atau 

sistem dalam jaringan (daring). Pendidikan merupakan salah satu bidang signifikan yang terpengaruh oleh 

Covid-19. Oleh sebab itu, diharapkan dengan adanya game yang telah diciptakan ini dapat setidaknya 

berkontribusi dalam membantu murid-murid di bawah umur khususnya murid TK dalam menambah 

pengetahuan dan wawasan pemikiran kreatif.Style and spacing 
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