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ABSTRAK
Media pembelajaran merupakan sarana yang sangat penting dalam pendidikan anak usia TK seperti media pembelajaran literasi dan numerasi. Pada penelitian ini mendapatkan permasalahan terkait media belajar yang masih kurang menarik, sehingga siswa kurang berminat dalam belajar dan terkesan acuh dengan konsep pembelajaran yang diterapkan. Pada penelitian ini bertujuan dapat membuat sebuah media pembelajaran interaktif untuk anak TK dengan tampilan yang menarik. Disini penulis akan membuat sebuah media pembelajaran pengenalan huruf dan angka berbasis game edukasi. Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode pengembangan Waterfall, adapun tahapan dari metode Waterfall antara lain : Analysis, Design, Implementation, Testing, Verification, Maintenance. Dari hasil pengujian blackbox mendapatkan 91,6% yang berarti semua berfungsi dengan baik, dan untuk hasil pengujian whitebox mendapatkan nilai dari Cyclomatuc Complexity adalah 2 yang berarti masuk kategori 1- 10 bahwa kode terstruktur dengan baik, mudah diuji, biaya lebih sedikit.
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ABSTRACT

Learning media is a very important tool in the education of kindergarten age children, such as literacy and numeracy learning media. In this research, there were problems related to learning media which were still less interesting, so that students were less interested in learning and seemed indifferent to the learning concepts being applied. This research aims to create an interactive learning media for kindergarten children with an attractive appearance. Here the author will create a learning medium for recognizing letters and numbers based on educational games. In this research the author used the waterfall development method, the stages of the waterfall method include: Analysis, Design, Implementation, Testing, Verification, Maintenance. From the black box testing results, we get 91.6%, which means everything functions well, and for the white box testing results, we get a Cyclomatuc Complexity score of 2, which means it is in category 1-10, that the code is well structured, easy to test, costs less.
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