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INTI SARI

Media pembelajaran adalah media yang membawa pesan atau informasi
yang bertujuan untuk memudahkan dalam proses pembelajaran dan menyalurkan
informasi dari sumber kepada pengguna, pada kemudian dapat merangsang pikiran,
perhatian dan minat pengguna sehingga membuat pengguna melakukan kegiatan
belajar. Pengembangan aplikasi ini akan menerepakan media pembelajaran
kedalam bentuk game edukasi, sehingga membuat kegiatan pembelajaran dapat
berjalan lebih interaktif.

Game edukasi Ini akan dapat dijalankan dengan menggunakan smartphone
berbasis android. Dalam pengembangannya dibuat mengguankan software Embar-
cadero RAD Studio yang menghasilan game puzzle yang nantinya akan diekspor
menjadifile .APK supaya bisa dijalankan pada smartphone berbasis android. Dalam
game edukasi ini akan menampilkan permainan puzzle dengan cara menyusun
potongan gambar hewan yang ditampilkan secara acak dan potongan gambar bisa
bertambah banyak sesuai level yang dipilih.

Dengan adanya game ini diharapkan dapat membantu pengguna (terutama
anak usia dini) dalam mengetahui nama dan deskripsi jenis-jenis hewan yang ada
dikebun binatang.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Game Edukasi, Game Puzzle, Embarcadero
RAD Studio, KID’S TRIP, Smartphone, Android.
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ABSTRACT

Learning media are media that carry messages or information that aims to
facilitate the learning process and channel information from sources to users,
which in turn can stimulate the user's thoughts, concerns and interests so as to make
users engage in learning activities. The development of this application will imple-
ment learning media into the form of educational games, so as to make learning
activities more interactive.

This educational game will be run using an Android-based smartphone. In
its development, it was-made using Embarcadero RAD Studio software that pro-
duces puzzle games which will later be exported into..APK files so that it can be
run on Android-based smartphones. In this educational game will feature a puzzle
game by arranging pieces of images of animals that are displayed randomly and
pieces of the picture can multiply according to the selected level.

With this game it is expected to help users (especially early childhood) in knowing
the names and descriptions of the types of animals that exist in zoos.

Keywords: Learning Media, Educational Games, Puzzle Games, Embar-
cadero RAD Studio, KID'S TRIP, Smartphone, Android.
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