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INTISARI 

 

Di zaman modern ini, berbagai gadget mulai banyak ditawarkan dengan tujuan 

untuk menunjang kebutuhan manusia, khususnya untuk memenuhi kebutuhan 

pendidikan bagi anak-anak. Smartphone berbasis Android didukung dengan 

sejumlah aplikasi yang dapat digunakan sebagai fasilitas belajar bagi anak-anak. 

Guru TK saat ini dituntut untuk bisa memberikan materi pelajaran dengan metode 

pembelajaran yang menarik minat antusias siswa. Demikian juga pada guru-guru 

di TK Pertiwi Banjarnegara, materi pelajaran kepada siswa harus menarik minat 

siswa dan efektif. 

Game edukasi pengenalan hewan yang dibuat dapat memperkenalkan kepada 

anak-anak tentang macam-macam bentuk hewan disertai dengan suara hewan 

tersebut, yang bertujuan agar anak-anak dapat belajar mengenal hewan. 

Pembuatan game pengenalan hewan berbasis android ini menggunakan database 

SQLite sebagai penyimpanan suara yang direkam. Game ini dibuat menggunakan 

software Eclipse dan membuat diagram UML sesuai dengan dasar teori agar 

mengurangi kesalahan saat pembuatan aplikasi. 

 

Kata Kunci : Android, Game Edukasi, TK Pertiwi 
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ABSTRACT 

In modern times, various gadgets began many offered with the aim to support 

human needs, in particular to meet the needs of education for children. Android-

based smartphones are supported by a number of applications that can be used as 

a learning facility for children. TK teachers are currently required to be able to 

provide the subject matter with a learning method that interests the enthusiastic 

students. Likewise on teachers in TK Pertiwi Banjarnegara, the subject matter to 

students should interest students and effective. 

Introduction of educational game animals that are made can be introduced to 

children about various forms of animals accompanied by the sound of the animal, 

which aims so that children can learn to recognize animals. Making android-

based animal introduction game uses SQLite as database storage of recorded 

sound. This game is created using software Eclipse and create basic UML 

diagrams in accordance with theory in order to reduce errors when making the 

application. 

 

 

Keyword: Android, Educational Games, TK Pertiwi  
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