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Pendidikan anak usia dini memiliki peranan penting dalam
dunia pendidikan mengingat usia dini merupakan tahap
awal dalam proses belajar. Memberikan pengajaran pada
anak usia dini berbeda dengan memberikan pengajaran
untuk orang dewasa, untuk itu agar tercipta suasana belajar
yang menyenangkan bagi anak usia dini, perlu sebuah
pendekatan yang berbeda. Dengan memanfaatkan
penggunaan teknologi komputer multimedia maka proses
belajar akan lebih menyenangkan dan menarik karena
animasi, suara dan tulisan disajikan secara bersamaan.
Secara umum anak usia dini sangat tertarik dan mempunyai
keinginan yang besar untuk mengetahui lingkungan sekitar
khusunya tentang hewan. Pengenalan nama-nama binatang
untuk anak usia dini tergolong penting karena dapat
membantu mereka untuk lebih mengenal dan mencintai
lingkungan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
membangun aplikasi berbasis multimedia untuk pengenalan
hewan di mana aplikasi dirancang dengan pengembangan
perangkat lunak. Dari hasil pengujian yang dilakukan
terhadap fungsi-fungsi yang terdapat pada aplikasi, tidak
ada kesalahan yang ditemukan. Pengujian juga dilakukan
untuk mengetahui kualitas aplikasi terhadap resolusi layar
monitor komputer. Hasil pengujian dengan lima resolusi
monitor yang berbeda menunjukkan bahwa kualitas animasi
masih tetap bagus tanpa ada perbedaan yang signifikan saat
program dijalankan.

PENDAHULUAN

Suatu kegiatan yang memiliki tujuan untuk
mendesain  sistem  baru  yang
masalah-masalah

menyelesaikan

dapat
yang

bertambahnya kebutuhan manusia, maka
teknologi juga berkembang untuk tujuan
hiburan. Salah bentuk adalah perkembangan
dunia game (permainan). Baik itu game
orang dewasa maupun anak-anak. Game

dihadapi, perancangan game edukasi secara
luas mengacu kepada penggunaan video
game untuk mendukung pengajaran dan
pembelajaran.  Perkembangan  teknologi
digunakan untuk membantu mempermudah
pekerjaan manusia, namun seiring dengan
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merupakan sebuah aktivitas rekreasi dengan
tujuan bersenang-senang, mengisi waktu
luang. Permainan biasanya dilakukan sendiri
atau bersama-sama. Game yang memiliki
konten pendidikan lebih dikenal dengan
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istilah game edukasi. Game berjenis edukasi
ini bertujuan untuk memancing minat belajar
anak terhadap materi pelajaran sambil
bermain, sehingga dengan perasaan senang
diharapkan anak-anak bisa lebih mudah
memahami materi pelajaran yang disajikan,
jenis ini sebenarnya lebih mengacu kepada
isi dan tujuan game, bukan jenis yang
sesungguhnya, game  edukasi  dapat
berpengaruh bagi pelajar tingkat sekolah
taman kanak-kanak (TK). Ada beberapa
tujuan dari perancangan aplikasi ini adalah
sebagai berikut:

1. Sebagai alat bantu guru untuk
mengenalkan suara hewan pada anak
TK.

2. Aplikasi pengenalan suara dan
berbagai jenis hewan yang menarik
untuk guru sebagai media

pembelajaran.

3. Memberikan pengetahuan guru dan
anak TK dalam mengenal suara
hewan.

Ada beberapa manfaat dari perancangan
aplikasi ini adalah sebagai berikut:

1. Mempermudah guru dalam mengajar
mengenai suara hewan pada anak TK.

2. Terjadi interaksi anak TK sehingga
tidak jenuh dalam mengenal hewan.

3. Mendapat pengetahuan dan wawasan
guru dan anak TK dalam mengenal
suara hewan.

Berdasarkan dari hasil penelitian yang
dilakukan, dapat dirumuskan masalah-
masalah yang dihadapai sebagai berikut:

1. Bagaimana agar anak TK mengenal
hewan?

2. Bagaimana membangun aplikasi
pengenalan yang membantu proses
belajar anak TK dalam mengenal
hewan?

3. Bagaimana pemikiran buruk orang
tua terhadap game?

Untuk itu penelitian ini akan menjelaskan
mengenai  “Aplikasi  Pengenalan Suara
Hewan Pada TK Pelangi Dengan Metode
Forward Chaining .
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I. METODE

Aplikasi

[5] Aplikasi berasal dari kata Application
yang artinya penerapan, lamaran,

penggunaan. Secara istilah aplikasi adalah
program siap pakai yang dibuat untuk
melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna
aplikasi dan dapat digunakan untuk yang
dituju.

Suara Hewan

[6] Suara adalah bentuk energi, seperti listik
dan cahaya. suara dibuat ketika molekul
udara bergetar dan bergerak dalam pola yang
disebut gelombang, atau gelombang suara.
Hewan, binatang, fauna, margasatwa, atau

satwa adalah  organisme  eukariotik
multiseluler yang membentuk Kkerajaan
biologi Animalia. Dengan sedikit

pengecualian, hewan mengkonsumsi bahan
organik, menghirup oksigen, dapat bergerak,
bereproduksi secara seksual, dan tumbuh dari
bola sel yang berongga, blastula, selama
perkembangan embrio.

Forward Chaining

[8] Forward chaining adalah sebuah metode
yang digunakan untuk mencari Setiap
kesimpulan yang mungkin berdasarkan dari
sejumlah alasan atau dasar pemikiran yang

diberikan.

Data |:> Aturan |:> Kesimpulan
A=1 [FA=1ANDB=]

B=1 THENC=3 C=3

Gambar 1: Rumus Metode Forward Chaining
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1. HASIL

Table 1. Representasi Kondisi Permainan 1

No Kondisi Kode Rule Keterangan
1 [0.1.2.3] A0l Bantuan
2 [»100.=100] A02 Poin

Table 2. Representasi Review Permainan 1

No Kondisi Kode
1 Bintang 3 HO1
2 Bintang 2 HO02
3 Bintang 1 HO3
4 Gagal HO3

Table 3. Representasi Level Permainan 1

No Kode Level Keterangan
1 LO1 Berhasil Lanjut Level
2 Lo2 Gagal Lanjut Level

Dilakukan review terhadap kondisi yang
sudah diterapkan pada metode forward
chaining dalam menu permainan maka telah
dilakukan pengujian sebagai berikut:

1. A01="3> AND A02=">100" THEN HO1
AND LO1

2. A01="2" AND A02=">80’
AND LO1

3. A01="1" AND A02=">60’
AND LO1

4. A01=0" AND A02="<60’
AND L02

5. A0I="0 AND A02=">60’
AND L02

THEN HO1
THEN HO1
THEN HO04

THEN HO04

Jumlah Valid =5
Presentase Validitas = _Jumlah Valid
Jumlah Pengujian
=5 x100%
5
=100%

x100%
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I11. DISKUSI

Setelah mencari metode dan mencari
informasi, penulis mengkonversi data yang
telah  diperoleh ke dalam aplikasi
pengambilan  keputusan ~ menggunakan
algoritma forward chaining, dapat dilihat
pada Gambar yaitu proses tampilan
pengguna.

[# Tipe Permainan 1 (Stage 1)

Gambar 5: Tampilan Permainan
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Gambar 2: Home

[:> TIPE PERMAINAN 1

TIPE PERMAINAN 2

Pilih Level
j:__ Easy (Stage 1-5) 7_]

22

 Medium (Stage 6-10)

{22

| Hard (Stage 11-15) ]

teck

:NExper? (Stage 16—21)41

Gambar 4: Pilih Level Permainan

IV. KESIMPULAN

Setelah melakukan penelitian di TK Pelangi,
kemudian dihasilkan aplikasi pembelajaran
berbasis desktop yang merupakan bentuk
perbaikan dari sistem telah berjalan. Aplikasi
ini dibuat sesuai dengan permintaan untuk
membantu  dalam  pembelajaran  yang
diterapkan. Berdasarkan uji coba dan
evaluasi yang telah dilakukan, maka penulis
dapat membuat kesimpulan sebagai berikut:

1. Membuat game edukasi pengenalan
suara hewan untuk anak TK untuk
mengurangi tingkat kejenuhan dalam
belajar.

2. Dapat membuat media pembelajaran
alternatif pengenalan suara hewan
untuk anak TK.

3. Mengenalkan dan merubah pemikiran
orang tua terdahulu bahwasannya
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Gambar 7: Tampilan Akhir Permainan Gagal

tidak semua game berdampak buruk
terhadap anak.

4. Dengan adanya aplikasi ini, guru dan
orang tua lebih mudah untuk
memperkenalkan jenis-jenis hewan
anak TK sehingga menciptakan
generasi yang cinta terhadap makhluk
hidup.

Berdasarkan analisa yang telah dilakukan
tentu saja masih banyak kekurangan dan
kelemahan. Karena itu ada beberapa saran
agar pengembangan sistem ke depannya
lebih baik lagi, antara lain sebagai berikut:

1. Diharapkan dapat dikembangkan
lebih lanjut dengan menambahkan
fitur fitur menarik lainnya mengenai
hewan, sehingga dapat lebih luas lagi.

2. Menambah gambar dan video seputar
hewan dalam kehidupan sehari-hari.
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3. Mengembangkan aplikasi ke versi
android bagi yang  berminat
mengembangkannya.
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