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INTISARI

Pembelajaran pengenalan buah pada anak usia dini memerlukan sebuah fasilitas
media permainan yang mendidik salah satunya yaitu game edukasi, penelitian ini
bertujuan sebagai fasilitas pembelajaran pengenalan buah yang berbasis MDLC yang
dapat meningkatkan hasil belajar pada anak usia 4 — 5 tahun, serta mengetahui tanggapan
anak usia 4 — 5 tahun terhadap penggunaan game edukasi pengenalana nama buah, dan
mengetahui kelayakan media tersebut sebagai media pembelajaran.

Pengembangan game ini menghasilkan sebuah game edukasi Android yang
memperkenalkan buah - buahan dengan menerapkan elemen game. Pada game ini dibuat
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang memiliki 6
tahap yaitu concept, desain, material collecting, assembly, testing dan distribution.

Penelitian ini menghasilkan aplikasi game edukasi pengenalan nama buah
berbasis android pada anak-anak yang memiliki 2 jenis game yaitu tebak gambar dan
tebak suara, aplikasi ini juga memiliki menu belajar yang berisi kosakata yang dilengkapi
dengan gambar dan audio cara pengucapannya. Tujuan penelitian ini untuk memberikan
wawasan pada anak-anak dalam mengenal buah - buahan dan diharapkan suatu saat anak-

anak dapat mengenalknya dengan cepat.

Kata Kunci: Game edukasi, Android, Pengenalan buah, Anak usia dini, MDLC
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ABSTRACT

Fruit recognition learning in early childhood requires an educational game media
facility, one of which is educational games. This research aims to be an MDLC-based
fruit recognition learning facility that can improve learning outcomes in children aged 4-
5 years, and find out the responses of children aged 4 — 5 years of using fruit name
recognition educational games, and knowing the feasibility of these media as learning
media.

The development of this game produces an Android educational game that
introduces fruits by applying game elements. This game is made using the Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) method which has 6 stages, namely concept, design,
material collecting, assembly, testing and distribution.

This research produced an Android-based fruit name recognition educational
game application for children which has 2 types of games, namely picture guessing and
sound guessing. The purpose of this study is to provide insight to children in recognizing

fruits and it is hoped that one day children will be able to recognize them quickly.

Keyword: Educational game, Android, Introduction to fruit, Early childhood, MDLC
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