KESATRI&;. Jumal Penerapan Sistem Informasi (Komputer & Manajemen)
Vol. 2, No. 4, Oktober (2021), pp. 191-194

dikasi Pengenalan Buah-Buahan

ancangan |
: ‘Sekolah Dasar

email: michaeldavidsteven05@gmail.com

Abstract

The purpose of this research is to look into the design of an educational mobile game
for the introduction of fruits in elementary schools. This fruit recognition educational
mobile game is a modern learning application that uses Android technology to make
learning more convenient anywhere and at any time. Learning activities are more
effective when there are media that can attract the senses and attract interest, as there are
image objects, attractive displays, and pronunciation of the letters of the alphabet in this
educational mobile game. This game application also includes exercises to help you
improve your learning spirit. This application employs a qualitative methodology. The
goal of this study is to assist elementary school students who are having difficulty
learning.

Keyword— Android technology, mobile games, and game applications are some of the
terms used in this article.

Abstrak

Penelitian ini mengkaji tentang perancangan mobile game edukasi pengenalan buah-
buahan untuk sekolah dasar. mobile game edukasi pengenalan buah-buahan ini
merupakan aplikasi pembelajaran modern menggunakan teknologi android sehingga
memudahkan belajar dimanapun dan kapanpun. Melalui mobile game edukasi ini
kegiatan belajar lebih efektif jika didalam kegiatan belajar terdapat media yang dapat
menarik indra dan menarik minat karena dalam mobile game ini terdapat objek gambar,
tampilan yang menarik, dan pengucapan huruf abjad. Aplikasi game ini juga dilengkapi
dengan latihan untuk menambah semangat belajarnya. Metode yang digunakan dalam
aplikasi ini adalah metode kualitatif, Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk
membantu siswa siswi sekolah dasar yang mengalami kesulitan dalam belajar.

Kata kunci—teknologi android, mobile game, aplikasi game

1. Pendahuluan

Pada masa ini teknologi semakin berkembang. Kanak-kanak pun tidak kalah dalam hal
teknologi. Apa lagi dalam pandemic sekarang yang membatasi dunia bermain anak yang
seharusnya berkumpul dengan anak lainnya untuk bermain. Dengan memanfaatkan masa
pandemic ini, merancang mobile game [1]-[3] edukasi pengenalan buah-buahan untuk
sekolah dasar. pada dasarnya game berfungsi untuk menghilangkan kejenuhan atau hanya
untuk sekedar mengisi waktu luang [2]. Selain menjadi media hiburan, game juga dapat
menjadi media pembelajaran untuk meningkatkan perkembangan otak seseorang. Game
edukasi sangat berguna untuk meningkatkan logika pemahaman pemain terhadap suatu
masalah [3]. Maka penelitian ini disusun untuk merancang mobile game edukasi sehingga
memberikan peluang yang bagus untuk meransang pemikirin anak anak. Anak-anak pada
umumnya lebih menyukai permainan dari pada belajar, dan minat mereka untuk belajar
masih sangat kurang. Di karenakan masih kurangnya bahan atau media belajar yang
membuat mereka sangat suka untuk belajar [4], [5]. Maka dari itu, penelitian ini dibuat
untuk membuat salah satu mobile game pengenalah buah-buahan untuk sekolah dasar
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2. Metodologi Penelitian
2.1. Perancangan system
Perancangan aplikasi game edukasi meliputi rancangan bentuk yang akan dibuat pada
Tabel 1.
Tabel 1. Target pengguna

Judul Aplikasi Perancangan Game Edukasi Pengenalan Buah-
Buahan untuk sekolah dasar
Audiens Anak usia 5-8 tahun.
Durasi Tidak terbatas.
Image Format .png
Audio Format .0gg
Teks Pelengkap pembelajaran.
Interaktifitas a) Tombol main menu digunakan untuk kembali ke
halaman awal.
b) Tombol next digunakan untuk melanjutkan halaman
berikutnya.
c) Tombol jeda untuk memberikan waktu secara manual.
d) Tombol exit untuk keluar dari aplikasi.

Rancangan aplikasi tersebut dalam bentuk diagram dapat dilihat pada Gamabr 1 berikut.

Splash Screen

Bermain H Buah |

Cara Bermain | ‘ Soal 1-10 |

Perkembangan

Keluar

I

Gambar 1. Splash screen

2.2. Diagram use case
Diagram 2 merupakan diagram use case yang merupakan pengguna aplikasi dapat
melihat buah, tentang, cara bermain, dan keluar dari game.

I Melihat Buah

H Mengerjakan Latihan

Melihat Tentang,

User

™ Mglihat Cara bermain
L|  Keluar Aplikasi
Gambar 2. Diagram use case
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ﬁg per"t'ama kali muncul ketika masuk ke dalam game.

@

Construct 2

Gambar 3. Splash screen

3.2. Halaman mengenal buah

Gambar 4 adalah mengenal buah —buahan dan memilih nama buah sesuai dengan
buahnya dengan benar. Halaman ini berguna untuk menambah wawasan dan memicu
siswa siswi membaca.

f PENGEMBANG

(e

Skor Tertinggi : 1000

Gambar 4. Halaman mengenal buah

3.3. Halaman menyatakan benar dan salah
Gambar 5 merupakan halaman menyatakan buah dan nama buah yang dipilh adalah
benar dan salah.

Gambar 5. Halaman menyatakan benar dan salah
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pausé adalah tool jeda yang digunakan untuk

Game Paused!!

Kiik Untuk Melanjutkan Permainan

Gambar 6. Halaman Pause

4. Kesimpulan
Perancangan mobile game edukasi ini dapat memberikan manfaat dan pengajaran dalam
pendidikan sehingga lebih menarik dan efektif. Kesimpulan dan hasil perancangan game
edukasi sebagai berikut.
1) Mobile Game edukasi ini dapat memberikan pembelajaran kepada anak-anak di
usia nya untuk menambah wawasan mengenal buah.
2) Design interface lebih menarik, sehingga menjadikan aplikasi tersebut sebagai
media pembelajaran yang menarik pada kebutuhan belajar anak-anak.
Diharapkan lebih dikembangkan dan dimaksimalkantidak hanya buah-buahan, dapat
menambahkan sayur-sayuran, benda, transportasi dan lainnya. Begitu juga dengan
menambahkan Bahasa asing seperti Bahasa inggris. untuk menambah luaskan wawasan
anak siswa siswi sekolah dasar.
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