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Deskripsi Poster

Permainan Edukatif Doll House untuk Hafalan Doa Sehari-hari dan Pendidikan
Keterampilan Hidup (Life Skill) Anak Usia Dini Menggunakan Arduino Nano dan Reed
Switch

Produk yang didaftarkan poster hasil penelitian dengan judul "Permainan Edukatif Doll House
untuk Hafalan Doa Sehari-hari dan Pendidikan Keterampilan Hidup (Life Skill) Anak Usia Dini
Menggunakan Arduino Nano dan Reed Switch". Penelitian ini bertujuan untuk membuat media
belajar anak dalam bentuk permainan edukatif rumah boneka untuk hafalan doa sehari-hari dan
pendidikan keterampilan hidup untuk anak usia dini. Metode pengembangan yang digunakan
dalam pembuatan produk ini yaitu metode riset & pengembangan (R&D). Pembuatan doll house
ini melalui beberapa tahapan, yaitu: Analisis kebutuhan, lIdentifikasi spesifikasi produk,
Mengembangkan produk, Validasi produk, Revisi dan Uji coba produk. Hasil akhir penelitian ini
berupa produk kit permainan edukasi rumah boneka yang terintegrasi dengan Arduino nano dan
Reed switch. Produk dapat menghasilkan suara doa sehari-hari dan berbagai sound effect yang
mendukung peningkatan kompetensi anak dalam hafalan doa sehari-hari dan pendidikan
keterampilan hidup. Reed switch diletakkan pada bagian-bagian rumah boneka yang disetting
untuk menghasilkan suara. Permainan edukasi ini disajikan satu paket dengan boneka muslimah
yang di dalamnya terdapat magnet. Ketika boneka mengenai Reed switch maka program pada
Arduino nano akan memberi perintah pada DFPlayer mini untuk menyalakan suara doa maupun
sound effect sesuai dengan kegiatan peran yang dilakukan anak.
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Pembiasaan lifeskill dan hafalan doa sehari-hari merupakan kompetensi yang

harus dikuasai anak usia dini, pada muslim.

Metode belajar untuk anak usia dini semestinya tidak bersifat hatalan.

Sebaiknya anak usia dini belajar dengan tetap menerapkan esensi bermain

yang bisa enang, bebas memmh, serta

merangsang anak terlibat aktif. inan peran inan yang
i imajinasi anak, beri i sosial dan n i

mai i
pengalamannya.
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah sebuah permainan edukasi dengan
bentuk doll house atau rumah boneka dengan menggunakan Arduine nano dan Reed
switch. Rumah boneka ini dibuat untuk membantu anak menghafal doa sehari-hari, antara
lain hafalan doa akan tidur dan bangun tidur, doa bercermin, doa akan belajar, doa akan
makan dan selesai makan, doa akan dan selesai , doa masuk dan keluar
kamar mandi dan doa keluar rumah. Selain itu, permainan edukasi rumah boneka ini juga

g pendidikan n hidup (life skill) anak. Reed switch dilatakkan pada
B et e e e untuk suara. edukasi
. u _ ; ini disajikan satu paket dengan boneka imah yang di magnel. Ketika
digunakan sebagai media belajar oleh anak, khususnya dalam kompetensi ok a et Raat =it il prosinabi Daria A ulF Har sl fnarmbar barnteh
hafalan doa sehari-hari dan pendidikan keterampilan hidup (/ife skill) pada DFPlayer mini untuk menyalakan suara doa maupun sound effect sesuai dengan
menggunakan permainan peran. Produk berupa mainan berbentuk rumah S A e e P e
boneka (doll house) berikut boneka dengan didukung perangkat elektronika
berupa rangkaian arduino nano dan reed switch yang dapat menghasilkan
output suara hafalan doa dan berbagai sound effect untuk mendramatisir
permainan.

Penelitian ini ditujukan untuk menciptakan sebuah produk mainan yang dapat

Metode penelitian yang digunakan dalam membangun kit permainan edukasi
ini yaitu Research and Development, artinya riset dan pengembangan (R & D)
yakni suatu proses yang yang digunakan untuk mengembangkan dan

mengesahkan produk.
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HASIL UJI COBA KELAYAKAN

83%

Uji coba lapangan skala kecil dilakukan dengan menggunakan kuesioner non tes
yang terdiri dari 12 butir soal untuk 6 responden. Bobot tiap tanggapan
responden yang dipilih atas tiap pernyataan, selanjutnya dilakukan perhitungan
persentase skor. Rumus perhitungan persentase skor ditulis dengan rumus
sebagai berikut:

g diob:

P noe kalnyakan(y) = 20T yeng dichesrvast 50,
ersentase kelayakan(%) = ior yang dibarapkan * 100

hasil p por (83%
riryatakan permainan edukasi ini sangat I-y.k dan 1 responden (17%
mer edukasi ini layak.

Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat disimpulkan: (1) penelitian

dukasi rumah boneka yang
teri dengan Arduino nano dan Reed swntch Produk dapat
menghasllkan suara doa sehari-hari dan berbagai sound effect yan

ng i anak dalam hafalan doa sehari-hari dan
pendidikan keterampilan hidup, (2) produk yang dikembangkan dalam
penelitian ini layak untuk digunakan dan diaplikasikan pada anak usia dini dan
dapat membantu anak dalam menghafal doa sehari-hari serta meningkatkan
kelerampilan hidup.

Saran bagi pengembangan selanjutnya, akan lebih baik apabila dapat
bekerjasama dengan produsen mainan anak supaya kualitas produk yang
dihasilkan lebih baik dan lebih menarik.



