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Seiring interaksi dan komunikasi antar bangsa menjadi semakin erat,
kemampuan berbahasa asing menjadi salah satu hal yang penting
untuk bertahan di era globalisasi. Di Indonesia, salah satu bahasa
asing yang dianggap sebagai bahasa pengantar dalam komunikasi
internasional adalah bahasa mandarin. Sementara pembelajaran
bahasa asing sebaiknya dilakukan sejak usia dini, karena kemampuan
belajar bahasa anak mulai melemah di usia dewasa. Usia dini
merupakan masa dimana otak dapat menyerap pembelajaran bahasa
asing secara maksimal. Penelitian ini dilakukan dengan tujuan
merancang sebuah aplikasi media pembelajaran yang bisa menarik dan
meningkatkan peminatan anak usia dini dalam pengenalan kosa kata
bahasa mandarin. Media pembelajaran akan dirancang dalam bentuk
game sederhana berbasis android yang bersifat memperkenalkan kosa
kata dasar mandarin kepada pengguna. Media pembelajaran ini
dibangun dengan android studio menggunakan metode game
development life cycle (GDLC). Hasil perancangan telah diuji coba
terhadap 5 anak usia dini dan hasil pengujian menunjukkan bahwa
tingkat pengenalan kosakata anak usia dini mengalami peningkatan
setelah main game yang dirancang penulis.

L Latar Belakang

Di Indonesia, ada beberapa bahasa asing

Era globalisasi yang kita berada merupakan
era dimana arus global memengaruhi semua
aspek kehidupan. Globalisasi memiliki ciri-ciri
berupa perubahan dan perkembangan teknologi
di segala aspek, pasar dan ekonomi antar negara
menjadi saling bergantung dan terjadinya
interaksi antar budaya. Sementara salah satu efek
yang dibawa oleh perkembangan teknologi
adalah interaksi dan komunikasi antar bangsa
menjadi semakin erat [1]. Hal ini menyebabkan
kemampuan berbahasa asing menjadi salah satu
hal yang penting untuk bertahan di era
globalisasi. Menguasai bahasa asing secara tidak
langsung berarti menghubungkan diri dengan
dunia global dan memperluas lapangan kerja.
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yang dianggap sebagai bahasa pengantar dalam
komunikasi internasional dan salah satunya
adalah bahasa mandarin. Banyak sekolah di
Indonesia sudah menjadikan bahasa mandarin
sebagai salah satu pelajaran kurikulum di
sekolah. Sedangkan sekolah internasional juga
menjadikan bahasa mandarin sebagai bahasa
yang wajib dikuasai oleh siswanya [2]. Populasi
China yang signifikan membuat bahasa mandarin
dikategorikan sebagai bahasa yang mengalami
pertumbuhan penutur tercepat dan salah satu
bahasa yang paling banyak digunakan [3].
Bahasa mandarin dianggap sebagai salah satu
bahasa yang paling sulit dipelajari karena jumlah
karakternya yang mencapai ribuan beserta nada
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bacanya yang rumit. Namun, studi menyatakan
bahwa dari kata mandarin yang berjumlah lebih
dari 80,000 kata, jumlah kata yang diucapkan
pada kehidupan sehari-hari secara umum hanya
berjumlah 3,500 kata [4].

Joshua Hartshorne, seorang asisten profesor
psikologi Boston College menyarankan untuk
mempelajari bahasa asing sebelum usia 10 tahun.
Hal ini dikarenakan bahwa kemampuan belajar
bahasa anak mulai melemah di usia dewasa. Usia
sebelum 10 tahun adalah masa dimana otak dapat
menyerap pembelajaran bahasa asing secara
maksimal [5]. Menurut undang-undang no.20
tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional,
usia dini dikelompokkan pada rentang usia 0-6
tahun, sedangkan menurut para ahli, usia dini
berada pada rentang usia 0-8 tahun[6].

Masa usia dini disebut juga sebagai golden
age karena merupakan masa dimana anak-anak
mengalami pertumbuhan dan perkembangan
dalam berbagai aspek, termasuk aspek bahasa
dan komunikasi. Perkembangan bahasa anak usia
dini dapat dilihat dari kemampuan menanggapi,
menuruti perintah dan berbicara secara spontan
[7]. Mempelajari kosakata terlebih dahulu juga
merupakan dasar untuk menguasai kemampuan
berbicara kalimat secara penuh. Sehingga anak
usia dini meningkatkan kemampuan berbahasa
mulai dari memperbanyak kosakata yang mereka
ketahui. Sedangkan cara mereka memperoleh
kosakata adalah menyimak atau meniru kata-kata
yang dikatakan oleh orang yang berada di
lingkungan sekitarnya [8].

Bagi anak usia dini yang belum sempat
berpendidikan di sekolah, salah satu benda yang
paling banyak mereka interaksi adalah gadget.
Gadget berupa komputer, laptop, tablet ataupun

smartphone memiliki manfaat berupa
memperlancar komunikasi, mengakses
informasi, menambahkan wawasan ataupun

sebagai hiburan dan gaya hidup seseorang. Pada
zaman sekarang, tidak hanya kalangan dewasa
dan remaja, anak usia dini juga mulai bergantung
kepada gadget yang dimiliki oleh orangtuanya.
Hasil penelitian oleh [9] menyatakan bahwa
anak-anak pada rentang wusia 4-6 tahun
menggunakan gadget setiap hari. 36,8% dari
mereka menggunakan gadget dengan intensitas
waktu lebih dari 1 jam setiap hari dan 63,2% dari
mereka menggunakan gadget kurang dari 1 jam
setiap hari.
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Kesimpulan di atas menunjukkan bahwa
salah satu cara untuk memperkenalkan bahasa
mandarin ke anak usia dini adalah dengan
memanfaatkan gadget yang mereka sering
gunakan sebagai media pembelajaran [10].
Media  pembelajaran  berfungsi  sebagai
penyampai pesan, schingga dapat menarik dan
meningkatkan minat peserta didik untuk belajar
[11].

Berdasarkan pelandasan masalah di atas,
penulis akan merancang aplikasi media
pembelajaran yang dipadu dengan gambar dan
suara tentang pembelajaran kosakata bahasa
mandarin untuk anak wusia dini. Media
pembelajaran akan dibuat dalam bentuk game
sederhana berbasis android yang berisi materi
memperkenalkan kosa kata dasar mandarin
seperti anggota keluarga, warna, buah, hewan,
dan angka. Aplikasi media pembelajaran ini
dirancang dengan harapan dapat menarik dan
meningkatkan peminatan anak usia dini dalam
mempelajari kosakata bahasa mandarin. Dengan
latar belakang tersebut, maka penulis ingin
mengajukan  perancangan yang  berjudul
“Perancangan Aplikasi media Pembelajaran
Kosakata Mandarin Untuk Anak Usia Dini”

II. Kajian Literatur

Penelitian yang berjudul “Perancangan
Aplikasi Media Pembelajaran Kosakata Bahasa
Mandarin Untuk Anak Usia Dini” didasarkan
pada hasil penelitian sebelumnya yaitu sebagai
berikut:

Penelitian yang dilakukan oleh [12], yaitu
penelitian terapan yang dilakukan untuk
merancang sebuah aplikasi game edukasi
pembelajaran bahasa mandarin berbasis android.
Penelitian ini berawal dengan munculnya
permasalahan dimana para pengajar mengalami
kesulitan dalam proses pengajaran bahasa
mandarin yang relatif sulit. Oleh karena itu,
dibutuhkan sebuah media yang mampu
mempermudah para pelajar dan pengajar dalam
proses mengajar dan belajar bahasa mandarin.
Penelitian ini bertujuan untuk mempermudah
pengguna dalam pengenalan dasar bahasa
mandarin dengan tampilan yang menarik dan
interaktif. Metode yang diterapkan dalam
perancangan aplikasi ini adalah metode Game
Development Life Cycle (GDLC) dan tools yang
digunakan berupa Unity. Hasil penelitian yang
diperoleh adalah metode GDLC terbukti cocok
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diterapkan sebagai metode untuk merancang
aplikasi game beserta aplikasi game edukasi ini
juga berhasil membantu para pengguna dalam
pembelajaran dasar bahasa mandarin dengan cara
yang menarik dan interaktif.

Selanjutnya  adalah  penelitian  yang
dilakukan oleh [13]. Penelitian ini merupakan
penelitian terapan tentang perancangan aplikasi
game edukatif Dberbasis android tentang
pengenalan perhitungan untuk anak usia dini.
Penelitian ini berawal dengan munculnya
permasalahan dimana banyak anak usia dini
cenderung lebih menyukai game yang bersifat
kekerasan. Oleh karena itu, dibutuhkan game
yang mampu memberi pengaruh positif kepada
anak usia dini. Penelitian ini bertujuan untuk
menciptakan metode pembelajaran baru dan
memberi aktivitas yang bersifat positif untuk
anak usia dini yang rutin bermain gadget setiap
hari. Metode yang diterapkan dalam penelitian
ini adalah metode Android-based Rapid
Application  Development (RAD). Hasil
penelitian yang diperoleh adalah aplikasi ini
berhasil memudahkan anak usia dini dalam
pembelajaran perhitungan. Selain itu, aplikasi ini
juga terbutki memberi pengaruh yang positif dan
mengisi aktivitas anak usia dini dengan game
yang bersifat edukatif.

Selanjutnya adalah penelitian oleh [14]
yang bertujuan untuk meningkatkan peminatan
beserta memberi motivasi terhadap pembelajaran
bahasa inggris. Penelitian ini bersifat non terapan
dan merupakan penelitian kuantitatif. Penelitian
ini berawal dengan permasalahan dimana para
siswa cenderung menganggap bahasa inggris
adalah mata pelajaran yang sulit dipelajari karen
pelafalan  kosakata bahasa inggris yang
cenderung sulit beserta cara penyampaian materi
yang tradisional. Oleh karena itu, dibutuhkan
sebuah metode pengajaran baru dimana para
siswa bisa mengerti materi bahasa inggris dengan
mudah dan tidak membosankan. Metode yang
diterapkan  dalam  penelitian ini adalah
eksperimen dengan menggunakan kelas kontrol
dengan subyek penelitian siswa SMP berjumlah
120 siswa. Hasil penelitian ini menyatakan
bahwa aplikasi game edukatif berhasil
meningkatkan minat dan motivasi belajar para
siswa dalam pembelajaran mata pelajaran Bahasa
Inggris.

Selanjutnya  adalah  penelitian  yang
dilakukan oleh [15]. Penelitian ini merupakan
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penelitian terapan tentang perancangan game
stories tentang kebudayaan Indonesia. Penelitian
ini diawali dengan permasalahan dimana
masyarakat yang menjalani kehidupan modern
mulai melupakan dan menjauh dari tarian
tradisional. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah
aplikasi yang bisa mendidik dan mengingatkan
masyarakat tentang kebudayaan Indonesia
terutama tarian tradisional. Tujuan dari penelitian
ini adalah memberikan pendidikan tentang tari
gandrung melewati game yang menarik dan
interaktif. Penelitian ini menggunakan metode
GDLC dan tools yang digunakan berupa RPG
Maker. Hasil penelitian yang diperoleh adalah
penelitian ini  berhasil mengedukasi dan
mengingatkan para pengguna tentang keberadaan
tarian tradisional. Selain itu, melalui penelitian
ini metode GLDC juga terbukti sebagai metode
yang dapat memudahkan proses perancangan
sebuah game.

Yang terakhir adalah penelitian oleh [16].
Penelitian terapan ini merupakan penelitian
perancangan aplikasi pembelajaran bahasa arab
berbasis android. Penelitian ini diawali dengan
permasalahan dimana anak usia dini merasa
bosan dan malas mempelajari bahasa arab.
Padahal pembelajaran bahasa arab penting
dilakukan untuk bersaing di era globalisasi ini.
Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah aplikasi
dengan metode pembelajaran menarik yang bisa
meningkatkan minat anak usia dini dalam
pembelajaran bahasa arab. Tujuan dari penelitian
ini adalah memberi kemudahan kepada anak usia
dini dalam proses pembelajaran bahasa arab.
Penelitian ini menggunakan metode System
Development Life Cycle (SDLC) dan tools yang
digunakan berupa android studio. Hasil
penelitian yang diperoleh adalah penelitian ini
berhasil meningkatkan konsentrasi dan minat
anak usia dini dalam pembelajaran bahasa arab
tanpa merasa bosan ataupun malas.

Berdasarka tinjuan pustaka yang telah
dijelaskan, penulis merancang sebuah table untuk
membandingkan penelitian-penelitian
sebelumnya terhadap penelitian penulis pada
Tabel 2.1 berikut:

Nama Peneliti | Tahun | Kesimpulan
Penelitian

Ersiska 2020 Penelitian ini

Fidriyani, membahas  tentang

Very Karnadi pengembangan
aplikasi game



http://ejournal.upbatam.ac.id/index.php/cbis

CBIS JOURNAL- VOL. 10 No. 01 (2022) : MARET

edukasi
pembelajaran bahasa
mandarin  berbasis
android dengan
menggunakan Unity
dan metode
pengembangan
GDLC.
Andhika 2020 Penelitian ini
Epriliyansyah, membahas  tentang
Wiwi Verina, pengembangan
Muhammad aplikasi game
Rusni Utama edukasiss pengenalan
perhitungan berbasis
android dengan
metode RAD.
Nabila Zuhroh | 2020 Penelitian ini
Terananda, membahas  tentang
Andi penelitian  kuantatif
Mariono, yang membuktikan
Fajar Arianto bahwa penyampaian
materi melewati
aplikasi game
mampu
meningkatkan minat
dan motivasi belajar
para siswa dengan
metode  penelitian
eksperimen.
Ahmad 2020 Penelitian ini
Chusyairi, membahas  tentang
Jevitha Setia pengembangan
Luchia aplikasi story game
Wibowo, yang mengenalkan
Alam Kurnia kebudayaan
Winata Indonesia dengan
menggunakan RPG
Maker dan metode
pengembangan
GDLC.
Ely Nuryani, | 2020 Penelitian ini
Darpi, Ahmad membahas  tentang
Muhtapid pengembangan
aplikasi

pembelajaran bahasa
arab untuk anak usia
dini dengan
menggunakan
android studio dan
metode
pengembangan
SDLC.
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Tabel 1 Kesimpulan Tinjauan Pustaka

Berdasarkan penelitian-penelitian tersebut,
penulis akan melakukan penelitian yaitu
perancangan aplikasi media pembelajaran kosa
kata bahasa mandarin untuk anak usia dini
seperti yang dilakukan oleh [12] yang berfungsi
untuk memberi aktivitas bersifat positif kepada
anak usia dini yang rutin menggunakan gadget
setiap hari seperti yang dilakukan oleh [13] dan
meningkatkan peminatan anak-anak untuk
mempelajari bahasa mandarin pada usia dini
seperti yang dilakukan oleh [14] dengan
menggunakan metode GDLC seperti yang
dilakukan oleh [12] dan [15] dan instrumen
penelitian berupa android studio seperti yang
dilakukan oleh [16].

III. Metodologi

Model penelitian yang akan digunakan
dalam perancangan aplikasi adalah Game
Development Life Cycle (GDLC). GDLC
merupakan model pengembangan yang berfungsi
untuk membantu pengarahan dalam proses
pembangunan sebuah aplikasi game. GDLC
merupakan metode pada alur penelitian yang
menangani pengembangan game mulai dari fase
perancangan proyek, pengujian, sampai hasil uji
dan rilis ke publik pada akhirnya [12].

- :
// LN H

' Production Cycle \

Pra.

" Producti Production

Gold Master/Release Version

Formal Details

Gambar 1 Metode GDLC

Metode pengembangan GDLC terdapat tiga
fase utama, yaitu desain, produksi dan pengujian.
Yang termasuk ke dalam fase desain adalah
tahap inisiasi dan pra-produksi, tahap produksi
berada di dalam fase produksi, kemudian testing
dan termasuk ke dalam fase pengujian [17].

1. Initiation

Inisiasi adalah tahap dimana penulis akan
melakukan brainstorming dan menentukan dasar
konsep game yang akan dibuat. Output dari tahap
inisiasi adalah konsep dan deskripsi game yang
sederhana.

2. Pre-production

Tahap pra-produksi adalah tahap sebelum
produksi asli dimulai. Tahap ini melibatkan
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pembuatan dan revisi desain game, pembuatan
protipe game, rencana produksi beserta
dokumentasi game. Output dari tahap pra-
produksi adalah konsep game yang sudah
sempurna dan prototipe game yang akan
dirancang.

3. Prodution

Di tahap produksi, penulis akan melakukan
hal yang berurusan dengan pembangunan aset
and sumber koding. Prototipe game akan
dikembangkan secara detail sehingga mengalami
penyempurnaan. Output dari tahap ini adalah
aplikasi game yang sudah siap diuji.

4. Testing

Tahap testing adalah tahap pengujian
internal terhadap prototipe yang sudah dibangun
untuk  menguji  fungsi  operasional dan
kemampuan bermain game. Penulis akan
memeriksa seluruh permainan dari fitur sampai
tampilan game. Hasil pengujian internal ini akan
dirangkum dalam bentuk tabel dan disertain
laporan perbaikan jika ada fitur yang tidak
berjalan dengan lancar.

5. Beta

Tahap ini adalah dimana game sudah
selesai dibuat tetapi belum siap dirilis ke publik.
Pada tahap ini, akan dilakukan pengujian
eksternal dari pihak ketiga dimana tahap
pengujian ini merupakan pengujian tertutup yang
hanya mengizinkan individu yang diundang
untuk menjadi peserta. Penulis akan mengundang
anak usia dini untuk berpartisipasi dalam
pengujian ini yang fokus kepada keberterimaan
game untuk melihat apakah game ini sudah bisa
diterima oleh publik.

6. Release

Tahap ini adalah dimana game sudah lulus
dari beta testing dan siap rilis ke publik untuk
digunakan oleh pengguna. Tahap rilis adalah
tahap terakhir dari metode perancangan GDLC
ini.

IV. Pembahasan

1. Initation

Output dari tahap pertama adalah konsep
dasar dan deskripsi game yang akan dibuat.
Game yang akan dirancang penulis berupa media
pembelajaran interaktif, dimana pemain harus
memasangkan kartu yang memiliki gambar yang
sama. Melalui pemasangan kartu, pemain dapat
mengetahui dan mempelajari nama obyek
tersebut dalam bahasa mandarin, dari cara baca
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berupa pinyin dan penulisan dalam bahasa
mandarin. Nama dari media pembelajaran
interaktif ini adalah MandarinFlip.

2. Pre-production

Setelah memiliki konsep yang pasti, tahap
selanjutnya adalah menyusun alur cerita dan
desain prototipe fitur aplikasi. Aplikasi berupa
media pembelajaran atau game sederhana ini
akan bermulai dari halaman main menu yang
memiliki tombol play, kemudian halaman
pemilihan tema dan tingkat kesulitan. Setiap
tingkat kesulitan memiliki jumlah kartu dan
durasi waktu yang berbeda. Output dari tahap
pra-produksi adalah konsep game yang sudah
sempurna dan dokumentasi protoptipe game
yang akan dirancang.

Card 1 Card 2 Card 2

Card 3 card 1 Card 3

Gambar 2 Prototipe Game play

3. Production

Pada tahap ini, penulis memasuki fase
perancangan aplikasi hingga hasil perancangan
siap diuji. Penulis menggunakan aset dari
pixabay, situs web stok fotografi yang bebas
royalty [18]. Foto diperoleh dari pixabay
kemudian diedit dengan aplikasi photoshop
sehingga dapat digunakan sebagai aset di dalam
perancangan aplikasi. Selain itu, penulis juga
mengambil dasar sumber koding dari situs
github, situs web pengembangan perangkat lunak
bersama [19]. Kemudian penulis mengolah dasar
koding yang diperoleh dan memodifikasinya
hingga menghasilkan aplikasi yang sesuai
perencanaan penelitian.

Pada saat aplikasi dijalankan, halaman
menu utama akan muncul seperti yang dilihat
pada gambar 3. Halaman menu utama terdapat
tombol pilihan start untuk memulai permainan,
kemudian tombol how to play tombol di sebelah
kiri dan tombol more info di sebelah kanan.
Menekan tombol how to play akan memunculkan
pop up berisi informasi tentang cara bermain
game, sementara menekan tombol more info
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akan memunculkan pop up berisi informasi
tentang pengenalan game secara singkat.

VANDARINEEE

Gambar 3 Tampilan menu utama
Setelah menekan tombol play pada menu
utama, tampilan layar akan mengalih ke halaman
pemilihan tema seperti yang dilihat pada gambar
4. Tema yang tersedia berjumlah 5, mulai dari
tema angka, anggota keluarga, hewan, buah dan
warna.

Gambar 4 Tampilan pemilihan tema

Setelah memilih tema yang diinginkan,
tampilan layar mengalih ke halaman pemilihan
level atau tingkat kesulitan seperti yang dilihat
pada gambar 5. Tingkat kesulitan terdiri dari 3
level, mulai dari easy, medium dan hard. Setiap
level memiliki jumlah kartu dan durasi waktu
yang berbeda. Tampilan level easy berjumlah 3
pasang kartu dengan durasi waktu 60 detik,
tampilan level medium berjumlah 6 pasang kartu
dengan durasi waktu 90 detik, kemudian level
hard berjumlah 8 pasang kartu dengan durasi
waktu 120 detik.

Gambar 5 Tampilan pemilihan level
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Setelah memilih tema dan level yang
diinginkan, tampilan layar akan mengalih ke
halaman interface permainan. Gambar 6 adalah
contoh tampilan dengan pemilihan level medium
dengan tema binatang.

Gambar 6 Tampilan game play level
medium

Pada permainan ini, pemain perlu
memasangkan kartu yang memiliki gambar yang
sama dalam durasi waktu yang telah ditentukan.
Cara bermainnya adalah pemain cukup klik pada
permukaan kartu dan kartu akan dibalikkan,
menunjukkan gambar yang berada di belakang
kartu. Pemain harus memilih dua kartu dan jika
gambar di belakang kartu tidak sama, kartu akan
tertutup lagi secara otomatis sebelum pemain
dapat klik kartu selanjutnya. Gambar 7 adalah
contoh tampilan jika pemain klik dua kartu yang
memiliki gambar berbeda.

Gambar 7 Tampilan kartu tidak berhasil
dipasangkan
Jika dua kartu yang diklik memiliki gambar
yang sama, maka kartu berhasil dipasangkan.
Gambar 8 adalah contoh tampilan pada saat dua
memiliki gambar sama dibalikkan.

Gambar 8 Tampilan kartu berhasil
dipasangkan
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Setelah kartu berhasil dipasangkan, kartu
berisi yang gambar, nama mandarin dan pinyin
cara baca objek yang berada di kartu akan
muncul di tampilan seperti gambar 9. Pada saat
yang sama, suara membacakan obyek pada kartu
yang berhasil dipasang akan diaktifkan. Setelah
pembacaan selesai, pemain dapat klik pada
permukaan kartu dan kartu akan menghilang dari
tampilan agar pemain dapat lanjut memasangkan
kartu berikutnya.

L

*

®
®
® 4

Gambar 9 Tampilan pembacaan kartu

Pada proses pembacaan obyek kartu yang
berhasil dipasangkan, durasi waktu akan berhenti
secara otomatis dan berlanjut lagi setelah pemain
selesai mendengar cara baca obyek di kartu dan
klik pada permukaan kartu. Kartu yang berhasil
dipasangkan akan menghilang dari tampilan.
Gambar 10 adalah contoh tampilan ketika ada
sepasang kartu yang berhasil dicocokkan dan
menghilang dari tampilan.

Gambar 10 Tampilan kartu yang
dipasangkan menghilang dari tampilan
Di setiap permainan, kartu akan muncul
secara acak sesuai dengan tema dan tingkat level
yang dipilih pemain sebelumnya. Permainan
akan berakhir dengan status kalah pada saat
durasi waktu yang diberikan habis berjalan dan
pemain masih belum memasangkan semua kartu.
Sebaliknya, permainan akan berakhir dengan
status menang pada saat pemain selesai
memasangkan semua kartu sebelum durasi waktu
yang diberikan berlalu.
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Gambar 11 adalah contoh tampilan ketika
permainan selesai dengan status menang. Pop up
yang muncul berisi informasi berupa score,
bintang dan waktu yang tersisa. Bintang akan di
generate sesuai dengan waktu yang tersisa ketika
permainan selesai. Pemain dapat memilih tombol
keluar dari permainan yang terletak di bagian kiri
pop up, atau tombol melanjut ke level

selanjutnya dengan tema yang sama di bagian
kanan pop up.

Gambar 11 Tampilan permainan dengan
status menang
Gambar 12 adalah contoh tampilan
permainan berakhir dengan status kalah. Pemain
dapat memilih tombol yang berada di kiri pop up
untuk keluar dari permainan, atau tombol ulang
lagi yang berada di kanan pop up.

Gambar 12 Tampilan permainan dengan
status kalah
4. Testing
Setelah langkah produksi selesai, langkah
selanjutnya adalah melakukan pengujian secara
internal. Pengujian ini berfokus pada fungsi

operasional dan kemampuan game. Penulis
menguji semua fitur dari main menu sampai
game selesai untuk memastikan tidak ada fitur
yang belum berjalan lancar. Selain itu, penulis
juga memastikan bahwa tidak ada tampilan yang
tidak tampak sesuai atau serasi. Tabel di bawah
merupakan hasil pengujian internal oleh penulis:
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Tema Level Berjalan Tampilan
lancar? sesuai?
S[‘i{ik) e
Tidak)
Hewan Easy Ya Ya
Medium | Ya Ya
Hard Ya Ya
Angka Easy Ya Ya
Medium | Ya Ya
Hard Ya Ya
Buah Easy Ya Ya
Medium | Ya Ya
Hard Ya Ya
Warna Easy Ya Ya
Medium | Ya Ya
Hard Ya Ya
Keluarga | Easy Ya Ya
Medium | Ya Ya
Hard Ya Ya

Tabel 2 Hasil pengujian internal

5. Beta

Setelah melakukan pengujian internal,
langkah selanjutnya adalah melakukan pengujian
eksternal. Pengujian ini dilakukan secara tertutup
dan hanya individu yang diundang bisa menjadi
peserta. Pihak eksternal yang berpartisipasi pada
tahap ini mencakup 5 anak usia dini yang berusia
dari 4-7 tahun. Pengujian dilakukan setelah anak
usia dini bermain aplikasi yang dirancang penulis
selama 1 minggu.

Penulis menggunakan google form sebagai
sarana untuk mencari tahu keberterimaan anak
usia dini terhadap aplikasi dengan pertanyaan
seperti tingkat kemudahan permainan level
masing-masing, keseruan permainan secara
keseluruhan dan keinginan anak usia dini untuk
lanjut bermain aplikasi ini.
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Kemudahan bermain level EASY?
5 responses

®lya
® Tidak

Gambar 13 Grafik kemudahan bermain
level easy

Kemudahan bermain level MEDIUM?
5 responses

®lya
@ Tidak

Gambar 14 Grafik kemudahan bermain
level medium

Kemudahan bermain level HARD?
5 responses

@ lya
@ Tidak

Gambar 15 Grafik kemudahan bermain
level hard

Ingin bermain MandarinFlip lagi?
5 responses

®lya
@ Tidak

Gambar 16 Grafik keinginan bermain lagi
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Apakah aplikasi MandarinFlip seru?

5 responses

@®lya
@ Tidak

Gambar 17 Grafik keseruan aplikasi

Hasil google form menunjukkan bahwa
semua anak usia dini merasa level easy mudah
dimainkan, sementara ada 80% anak usia dini
merasa level medium juga mudah dmainkan,
beserta 20% anak usia dini merasa level hard
mudah dimainkan. Sementara untuk keseruan
aplikasi dan keinginan bermain aplikasi lagi,
semua anak usia dini menjawab iya

Selain itu, penulis juga membuat sebuah
google form yang berisi 10 pertanyaan kuis
mengenai kosa kata yang ada di dalam aplikasi.
Upaya ini dilakukan untuk mencari tahu apakah
pengenalan kosa kata bahasa mandarin anak usia
dini mengalami peningkatan setelah bermain
aplikasi yang dirancang penulis. Gambar 4
merupakan grafik hasil nilai yang diperoleh oleh
5 anak usia dini yang telah bermain aplikasi
selama 1 minggu.

@ Insights

¥ of esporident:
|

& I
|
|

Gambar 18 Grafik hasil nilai kuis yang
diperoleh anak usia dini
6. Release
Berdasarkan  hasil  pengujian  yang
didapatkan, dapat dinyatakan bahwa game sudah
lulus dari tahap testing, dan sudah dirilis ke
publik secara resmi.

V. Kesimpulan
Media pembelajaran ini dibangun dengan
android studio menggunakan metode GDLC
dengan tujuan menarik dan meningkatkan

peminatan anak usia dini dalam pengenalan kosa
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kata bahasa mandarin. Hasil perancangan telah
diuji coba terhadap 5 anak usia dini dengan
membiarkan mereka memainkan semua tema dan
level yang berada di dalam aplikasi selama 1
minggu. Para anak usia dini diminta untuk
mengisi google form tentang kepuasan terhadap
game beserta menjawab 10 soal kuis tentang
kosatakan mandarin yang ada di dalam aplikasi.

Semua anak usia dini menjawab iya
terhadap pertanyaan keseruan aplikasi dan
keinginan bermain aplikasi lagi. Sementara dari
perbedaan jawaban tentang kemudahan level,
dapat dilihat bahwa level medium dan hard
memiliki tantangan untuk anak wusia dini,
sehingga  bisa  semakin  menarik  dan
meningkatkan keinginan mereka untuk lanjut
bermain aplikasi.  Hasil kuis google form
menunjukkan semua anak usia dini meraih nilai
paling rendah 70 dan rata-rata nilai 82. Nilai
rata-rata yang tinggi dapat menyatakan bahwa
anak usia dini jadi mengingat gambar di kartu,
kosata bahasa mandarinnya, beserta cara
membacanya dengan bermain aplikasi yang
dirancang penulis. Hal ini juga berarti bahwa
media pembelajaran yang dirancang penulis
berhasil membantu anak wusia dini dalam
mengenal kosakata mandarin secara tidak
langsung. Dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran yang dirancang dengan android
studio dan metode GDLC ini berhasil menarik
dan meningkatkan peminatan anak usia dini
dalam mempelajari bahsasa mandarin.
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