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INTISARI 

 

Mengajarkan anak untuk mempelajari sesuatu yang baru tentang elemen 

benda disekitar kita tidaklah mudah, karena dunia anak sebenarnya masih untuk 

bermain. Terlebih semakin banyaknya acara televisi yang menarik, sehingga anak 

sulit diarahkan untuk belajar. Oleh karena itu perlu adanya suatu strategi 

pembelajaran yang dapat menarik minat anak belajar hal baru. Memahami sesuatu 

dengan cara yang menyenangkan dan permainan interaktif akan terasa lebih 

menarik dan mudah dipahami oleh anak. Anak akan merasa seperti bermain 

padahal tanpa disadari oleh anak bahwa ia sedang belajar. Cara tersebut akan 

membantu tahapan anak untuk belajar dan mengetahui elemen benda sekitarnya. 

Hampir setiap orang tua mempunyai smartphone yang digunakan sekedar 

untuk pekerjaan atau hanya untuk bermain game. Dengan bimbingan orang tua, 

banyak manfaat yang didapat dari smartphone seperti game interaktif bermuatan 

edukasi sebagai media pembelajaran awal bagi anak dengan interaktif. 

Melihat permasalahan diatas penulis tertarik untuk melakukan penelitian 

guna memberikan alternatif media belajar dalam bentuk game yang lebih menarik 

dan bermuatan edukasi terutama tentang mengenal elemen kimia disekitar kita 

bersema DR.Chemy. Dengan kemajuan teknologi sekarang ini, penulis akan 

membangun aplikasi edukasi berupa game DR.Chemy berbasis android. Metode 

pengembangan yang digunakan yaitu Game Development Life Cycle. 

Kata Kunci : smartphone, game interaktif,  media pembelajaran. 
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ABSTRACT 

 

Teaching children to learn something new about the elements of objects 

around us is not easy, because the child's world is actually still to play. Moreover, 

more and more interesting television shows, so it is difficult for children to be 

directed to learn. Therefore it is necessary to have a learning strategy that can 

attract children to learn new things. Understanding things in a fun and interactive 

game will feel more interesting and easier for children to understand. Children 

will feel like playing without the child even realizing that he is learning. This 

method will help the child's stages to learn and know the elements around him. 

Almost every parent has a smartphone that is used only for work or just for 

playing games. With the guidance of parents, many of the benefits obtained from 

smartphones such as interactive games containing education as an initial learning 

medium for children with interactive. 

Seeing the above problems the authors are interested in conducting 

research in order to provide alternative learning media in the form of games that 

are more interesting and charged with education, especially about knowing the 

chemical elements around us with the theme of DR.Chemy. With current 

technological advances, the author will build educational applications in the form 

of Android-based DR.Chemy games. The development method used is the Game 

Development Life Cycle. 

Keyword : smartphone, interactive games, initial learing. 
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