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INTISARI 

 

Di era yang serba digital ini hampir semua orang menggunakan yang 

namanya smartphone, mulai dari anak-anak, remaja sampai orang tua. Sering kali 

menggunakan handphone untuk sesuatu yang kurang bermanfaat seperti bermain 

game online dan menonton video disosial media yang kurang mendidik dari pada 

digunakan untuk belajar. Dengan memanfaatkan perkembangan dunia game saat 

ini bisa digunakan untuk media edukasi tentang berbagai hal pada anak usia dini. 

Dengan begitu peneliti merancang media pembelajaran tentang pengenalan 

hewan dan buah-buahan dengan cara mewarnai untuk anak-anak berbasis android. 

Game ini bertujuan untuk mengedukasi anak-anak dan melatih konsentrasi dengan 

cara yang menyenangkan dan untuk lebih menarik perhatian anak-anak. Metode 

yang digunakan untuk perancangan menggunakan metode GDLC dengan Software 

Construct 2 dengan pengujian aplikasi dilakukan dengan Alpha dan Beta Testing. 

Pada pengujian Alpha Testing fitur-fitur dalam aplikasi berjalan dengan 

baik dan sesuai dengan fungsinya. Pada pengujian Beta Testing menunjukkan 

aplikasi bisa berjalan dengan device yang berbeda-beda. Hasil dari peosentase yang 

diidapatkan dari penyebaran kuesioner untuk menguji kelayakan aplikasi yaitu 

mendapat sebesar 86%. Dengan begitu game ini bisa berguna dan dimanfaatkan 

untuk memberikan edukasi dalam pengenalan hewan dan buah-buahan dengan cara 

mewarnai setiap gambar hewan dan buah sesuai dengan gambar yang dipilih yang 

nantinya ada penjelasan mengenai gambar tersebut. 

 

 

Kata kunci: Game Edukasi, Mewarnai, Construct 2, GDLC, Game. 
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ABSTRACT 

 

In this digital era, almost everyone uses a smartphone, from children, 

teenagers to the elderly. Often use cellphones for things that are less useful, such 

as playing online games and watching videos on social media, which are less 

educational than being used for learning. By taking advantage of the current 

developments in the game world, it can be used as educational media about various 

things in early childhood. 

In this way the researchers designed learning media about the introduction 

of animals and fruits by coloring for children based on Android. This game aims to 

educate children and train concentration in a fun way and to attract more children's 

attention. The method used for design uses the GDLC method with Software 

Construct 2 with application testing carried out by Alpha and Beta Testing. 

In testing Alpha Testing the features in the application run well and are in 

accordance with their functions. In testing Beta Testing shows the application can 

run with different devices. The results of the percentage obtained from distributing 

questionnaires to test the feasibility of the application were 86%. That way this 

game can be useful and used to provide education in the introduction of animals 

and fruits by coloring each animal and fruit image according to the selected image 

which will then have an explanation about the image. 

 

Keyword: Educational Games, Coloring, Construct 2, GDLC, Games.


