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Latar Belakang

Pengetahuan anak tentang makanan sehat, sangat bermanfaat 

agar anak dapat melakukan pemilihan makanan secara tepat 

dan agar anak dapat menjaga pola makannya. 

Akan tetapi, pengetahuan anak yang dimiliki pada umumnya 

masih rendah, sehingga menyebabkan anak mengkonsumsi 

makanan sembarangan.

Dаrі рараrаn dіаtаѕ akan dіbuаt ѕuаtu арlіkаѕі реrmаіnаn yang 

bertujuan untuk mengenalkan makanan sehat pada anak usia 

dini.
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Rumusan Masalah

Bеrdаѕаrkаn latar bеlаkаng уаng telah disebutkan, rumuѕаn 
mаѕаlаh dаrі реnеlіtіаn ini аdаlаh : 

• Bаgаіmаnа merancang Gаmе untuk pemilihan makanan 
sehat? 

• Bаgаіmаnа саrа membuat game dengan tampilan 2D, 
yang interaktif dan fitur-fitur yang menarik bagi pemain?

• Apa yang akan didapatkan oleh pemain setelah memainkan 
game ini?
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BATASAN MASALAH

Batasan masalah yang dіbаhаѕ dalam реnеlіtіаn іnі аgаr tіdаk 
tеrjаdі kerancuan kеdераnnуа аdаlаh ѕеbаgаі berikut: 

• Gаmе mоbіlе ѕmаrtрhоnе ini hаnуа bіѕа dіmаіnkаn оlеh ѕаtu 
оrаng реmаіn / ѕіnglе рlауеr. 

• Karakter рlауеr раdа gаmе hаnуа ada 1 tіре
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TUJUAN

Tujuan dari penelitian adalah :

• Merancang dan menghasilkan game “Edukasi Pemilihan Makanan Sehat 
Bagi Anak Usia Dini Dengan Pendekatan Edukasi Game” yang menarik dan 
dapat menghibur para pemainnya.

• Menghasilkan game dengan tampilan 2D yang interaktif dan fitur-fitur yang 
menarik bagi pemain.

• Pemain diharapkan dapat mengetahui mana yang tergolong makanan 
sehat dan tidak sehat, serta akibat dari memakan makanan tersebut.
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MANFAAT PENELITIAN

Manfaat dari pembuatan skripsi ini adalah :

• Pemain dapat mengetahui bagaimana cara memilih makanan 
yang sehat.

• Pemain dapat terhibur dengan memainkan game “Edukasi 
Pemilihan Makanan Sehat Bagi Anak Usia Dini Dengan 
Pendekatan Edukasi Game” tersebut.

• Bertambahnya pilihan aplikasi game untuk anak usia dini.

• Memberikan manfaat pengembangan diri dengan melatih 
konsentrasi dalam bermain game ini.
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Metode
Berikut ini adalah aturan-aturan untuk pemain di 
dalam permainan game “Edukasi Pemilihan Makanan 
Sehat Bagi Anak Usia Dini Dengan Pendekatan Edukasi 
Game”:

• Di dalam permainan hanya terdapat satu player.

• Cara bermain game ini adalah dengan memilih
tindakan apa yang dapat dilakukan karakter
utama di dalam game bisa bertemu dengan
makanan yang sehat.

• Setiap level, akan terdapat rintangan dan kesulitan
yang berbeda-beda.

• Bila pemain tidak dapat mempertemukan karakter
utama dengan makanan yang sehat, maka 
pemain tidak dapat melanjutkan ke level 
selanjutnya.

• Apabila pemain berhasil mempertemukan karakter
utama dengan makanan yang sehat, maka 
pemain berhak untuk lanjut ke level selanjutnya.
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Hasil

Rancangan

Tampilan PauseTampilan Pause

Rancangan

Halaman

Antarmuka

Rancangan

Halaman Menu 

Utama

Splash Screen
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Pembahasan
• Tahap pengujian terhadap program yang dibuat menggunakan blackbox testing, pengujian difokuskan pada 

fungsionalitas game. Tabel 1 berikut merupakan hasil pengujian black box pada ”Edukasi Pemilihan Makanan 
Sehat Bagi Anak Usia Dini Dengan Pendekatan Edukasi Game”.

•
No Skenario Pengujian Test Case Hasil yang diharapkan Hasil pengujian Kesimpulan

1 Halaman Menu 

Utama

Diberikan input tombol

dihalaman Splash

Screen.

Menampilkan tampilan di menu

utama dengan sempurna

Sesuai Harapan Valid

2 Halaman Game Tiap 

Level 

Diberikan tombol

kontrol permainan.

Menampilkan tampilan game

tiap level dengan kondisi lulus

Sesuai Harapan Valid

3 Halaman Tampilan 

Pause

Diberikan tombol

pause permainan.

Menampilkan tampilan pause

dengan sempurna.

Sesuai Harapan Valid

Tabel 1. Hasil pengujian dengan metode black box
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Manfaat Penelitian

Manfaat dari pembuatan skripsi ini adalah :

• Pemain dapat mengetahui bagaimana cara memilih makanan 
yang sehat.

• Pemain dapat terhibur dengan memainkan game “Edukasi 
Pemilihan Makanan Sehat Bagi Anak Usia Dini Dengan 
Pendekatan Edukasi Game” tersebut.

• Bertambahnya pilihan aplikasi game untuk anak usia dini.

• Memberikan manfaat pengembangan diri dengan melatih 
konsentrasi dalam bermain game ini.



11

Kesimpulan

• Dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa “Edukasi 
Pemilihan Makanan Sehat Bagi Anak Usia Dini Dengan 
Pendekatan Edukasi Game” dapat berjalan dengan baik tanpa 
adanya bug. Aplikasi permainan Pemilihan Makanan Sehat Bagi 
Anak Usia Dini ini dapat menjadi sarana edukasi oleh pemain 
dalam memperkenalkan apa saja makanan yang baik dan 
buruk untuk dikonsumsi. Aplikasi ini juga dirancang supaya 
mudah dalam pengoperasian untuk anak usia dini. Dengan 
demikian aplikasi ini dapat membantu proses belajar pada anak 
usia dini.

•
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