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Abstract. Early childhood is a golden period in children's lives. At this time rapid growth both physical and non-physical 

occurs, optimal and healthy child growth and development can be achieved through a process of education, 

habituation and provision of proper nutrition. Children's knowledge of healthy food is useful so that children can 

make the right food choices and so that children can maintain their eating patterns. However, children's knowledge 

is generally still low, causing children to behave carelessly. In addition, unhealthy food can cause diseases in children 

such as diarrhea, vomiting and fever, as in the incident at school, there was a child who had diarrhea and was 

immediately brought home by his parents. Therefore, Education on Selection of Healthy Foods for Early Childhood 

with a Game Education Approach is used to educate players to know which foods are healthy and which foods are 

unhealthy, and this game can also be a means of entertainment in their spare time, and also trains the concentration 

of players.. 

 Keywords - Adventure Game;  Healthy Food;  Education Game 

 

 
Abstrak. Masa usia dini merupakan masa golden age dalam kehidupan anak-anak. Pada masa ini pertumbuhan cepat baik 

fisik maupun non fisik terjadi, tumbuh kembang anak yang optimal dan sehat dapat dicapai melalui proses pendidikan, 

pembiasaan dan penyediaan nutrisi yang tepat. Pengetahuan anak tentang makanan sehat, 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. Selain itu makanan yang kurang sehat dapat menimbulkan penyakit pada anak seperti diare, muntah-

muntah dan demam seperti kejadian di sekolah ada anak yang diare dan langsung dibawa pulang oleh orang tuanya. 

Oleh sebab itu dibatlah  Edukasi Pemilihan Makanan Sehat Bagi Anak Usia Dini Dengan Pendekatan Edukasi Game 

untuk mengedukasi pemain agar mengetahui mana makanan yang sehat dan makanan yang tidak sehat, serta Game 

ini juga dapat menjadi sarana hiburan di kala waktu yang senggang, dan juga melatih konsentrasi dari pemain 

Kata Kunci - Game Petualangan; Makanan Sehat; Game Edukasi

I. PENDAHULUAN  

Masa usia dini merupakan masa golden age dalam kehidupan anak-anak. Anak usia dini merupakan anak yang 

berada pada umur 0-6 yang sedang dalam proses perkembangan dan pertumbuhan dan memiliki potensi yang harus 

dikembangan [1]. Satu diantara faktor penentu keberhasilan mencetak anak yang berkualitas adalah dengan 

memanfaatkan suatu kesempatan emas, atau masa keemasan dalam periodisasi tumbuh kembanh mausia atau yang 

dalam kajian periodisasi pertumbuhan dan perkembangan manusia[2]. Pada masa ini pertumbuhan cepat baik fisik 

maupun non fisik terjadi. Golden age atau usia emas berkisar pada usia 0-6 tahun, pada masa ini perkembangan fisik-

motorik, intelektual, emosional, bahasa dan sosial berlangsung dengan sangat cepat dan hanya terjadi satu kali dalam 

perkembangan kehidupan manusia [3]. Pada masa ini merupakan periode terpenting untuk merangsang pertumbuhan 

otak anak, melalui perhatian kesehatan anak, penyediaan yang cukup dan pelayanan pendidikan.  

Tumbuh kembang anak yang optimal dan sehat dapat dicapai melalui proses pendidikan, pembiasaan dan 

penyediaan nutrisi yang tepat. Proses pendidikan berperan penting dalam kehidupan anak, dimana pendidikan akan 

membantu untuk memberikan berbagai pengetahuan, pemahaman pada anak agar tercapai pertumbuhan dan 

perkembangan yang optimal [4]. Salah satu faktor yang mempengaruhi pertumbuhan dan perkembangan adalah 

pemberian nutrisi yang biasa diperoleh melalui nutrisi dari makanan yang sehat. 

Makanan yang sehat adalah makanan yang mempunyai gizi yang cukup dan seimbang serta tidak mengandung 

(tercemar) unsur yang dapat membahayakan atau merusak kesehatan [5]. Pada tahun 50-an sangat kental dengan slogan 

empat sehat lima sempurna untuk mencukupi kebutuhan gizi anak. Status gizi baik dapat terjadi apabila tubuh 

memperoleh cukup zat-zat gizi yang digunakan secara efisien, sehingga memungkinkan pertumbuhan fisik, 

perkembangan otak, kemampuan kerja mencapai tingkat kesehatan optimal [6]. Makanan 4 sehat 5 sempurna sendiri 

merupakan makanan yang memiliki banyak kandungan gizi yang lengkap mulai dari karbohidrat, protein, vitamin, 
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lemak dan mineral [7]. Hal tersebut terus ada sampai saat ini agar tidak terkena dampak gizi buruk. Gizi buruk adalah 

keadaan kurang gizi tingkat berat yang disebabkan oleh rendahnya konsumsi energi dan protein dalam waktu cukup 

lama [8]. Empat sehat lima sempurna terdiri atas makanan pokok, lauk pauk, sayur-sayuran, buah-buahan, dan susu. 

Makanan sehat untuk anak pada prinsipnya terdiri atas makanan yang memiliki kandungan gizi yang seimbang dan 

disesuaikan dengan umur, kegiatan, berat badan, dan tinggi badan anak.  

Pengetahuan anak tentang makanan sehat 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. Anak-anak yang banyak mengkonsumsi 

makanan jajanan perutnya akan merasa kenyang karena padatnya kalori yang masuk dalam tubuh. Sementara gizi seperti 

protein, vitamin, dan mineral masih sangat kurang  [9]. Selain itu makanan yang kurang sehat dapat menimbulkan 

penyakit pada anak seperti diare, muntah-muntah dan demam seperti kejadian di sekolah ada anak yang diare dan 

langsung dibawa pulang oleh orang tuanya. Akibat dari pola makan yang tidak sehat dan tidak baik bagi pertumbuhan 

dan perkembangan anak. Selain itu, pengetahuan makanan sehat bermanfaat agar anak mampu mengetahui jenis 

makanan sehat. Oleh karena itu, pengetahuan tentang makanan sehat sebaiknya dimiliki sejak usia dini.  

Dаrі рараrаn dіаtаѕ akan dіbuаt ѕuаtu арlіkаѕі реrmаіnаn yang bertujuan untuk mengenalkan makanan sehat pada 

anak usia dini. Game  Edukasi  adalah  game  digital  yang  dirancang untuk pengayaan pendidikan (mendukung 

Pengajaran dan pembelajaran) [10]. Mаkа реnulіѕ mengambil judul “Edukasi Pemilihan Makanan Sehat Bagi Anak 

Usia Dini Dengan Pendekatan Edukasi Game”. Gameplay dari Game ini adalah pemain harus bisa memilih mana yang 

tergolong dalam makanan yang sehat dan juga harus melewati berbagai rintangan yang ada di dalam game. Game ini 

memiliki 3 level dengan tingkat kesulitan yang berbeda-beda setiap levelnya. Tujuan dari dibuatnya game ini adalah 

untuk mengedukasi pemain agar mengetahui mana makanan yang sehat dan makanan yang tidak sehat, serta Game ini 

juga dapat menjadi sarana hiburan di kala waktu yang senggang, dan juga melatih konsentrasi dari pemain. 

 II. METODE 

        Penelitiani inii terbentuk melalui beberapa tahapan diantaranyai yaitu anaIisa kebutuhan sistem, pada tahapani ini 

dikumpulkan kebutuhani pengguna serta diIakukan penentuan konsep untuk menjawabi kebutuhan pengguna, setelah 

itu diIakukan tahap desain/perancanganl sistem, setelah tahapan desain seIesai langkah seIanjutya adaIah 

mengimpIementasikan ke daIam kodei programi dan yang terakhir adaIah tahap pengujian. 
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A. Flowchart Aplikasi 

 
Gambar 1. Flowchart Aplikasi 

Pada flowchart di atas menjelaskan bahwa ketika memulai game, maka akan langsung menuju ke main menu. Pada 

main menu terdapat 4 tombol, yaitu menuju ke mulai permainan, sound, tutorial, dan keluar.   

 

B. Desain Level 

Game ini hanya mempunyai satu desain level yang sama disetiap levelnya yaitu mengharuskan pemain/player 

untuk mempertemukan karakter utama dengan makanan yang sehat dan tingkat kesulitannya ditentukan dari tingginya 

level yang telah dicapai. Bila pemain berhasil melewati satu level maka akan mendapatkan score sebanyak 5 poin. 

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. Gambar desain level dapat dilihat pada gambar 2. 
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Gambar 2. Desain Level 

C. Rancangan Antar Muka User 

        Tampilan Splash Screen merupakan tampilan yang pertama kali muncul ketika aplikasi ini dijalankan. Halaman 

ini sebagai pembuka saja agar aplikasi ini terlihat lebih menarik,dapat dilihat pada gambar 3. 

 
Gambar 3. Splash Screen 

        Halaman yang akan muncul secara otomatis setelah splash screen. Melalui halaman menu ini,terdapat 4 item yang 

dapat dipilih oleh user yaitu play atau bermain, tutorial, suara, dan exit. Perancangan antarmuka Menu Utama dapat dilihat 

pada gambar 4. 
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Gambar 4. Rancangan Halaman Menu Utama 

 

        Halaman yang akan muncul setelah menu utama adalah halaman level 1. Pada halaman Level 1, terdapat tampilan 

permainan level 1 dan tombol pause pada pojok kanan atas layar. Perancangan antarmuka Level 1 dapat dilihat pada 

gambar 5. 

 
Gambar 5. Rancangan Halaman Antarmuka Level 1 
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        Halaman yang akan muncul setelah menu utama adalah halaman level 2. Pada halaman Level 2, terdapat tampilan 

permainan level 2 dan tombol pause pada pojok kanan atas layar. Perancangan antarmuka Level 2 dapat dilihat pada 

gambar 6. 

 
Gambar 6. Rancangan Halaman Antarmuka Level 2 

        Halaman yang akan muncul setelah menu utama adalah halaman level 3. Pada halaman Level 3, terdapat tampilan 

permainan level 3 dan tombol pause pada pojok kanan atas layar. Perancangan antarmuka Level 3 dapat dilihat pada 

gambar 7. 

 
Gambar 7. Rancangan Halaman Antarmuka Level 3 

 

        Antarmuka Tutorial menampilkan informasi lengkap tentang cara bermain game ini, pada perancangan 

antarmuka tutorial terdapat tombol home yang berfungsi untuk kembali ke menu utama. Perancangan antar muka 

tentang cara bermain dapat dilihat pada gambar 8. 
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Gambar 8. Rancangan Halaman Tutorial 

        Antarmuka Pause akan tampil apabila user ingin berhenti bermain sejenak , pada perancangan antarmuka Pause 

terdapat tombol home untuk kembali ke menu utama , resume untuk kembali ke dalam game , dan ulang untuk bermain 

kembali dari awal. Perancangan tampilan pause dapat dilihat pada gambar 9. 

 
Gambar 9. Rancangan Tampilan Pause 

        Antarmuka Score akan tampil apabila pemain kalah dan menghabiskan nyawa yang sudah tersedia, akan mucul 

Score terakhir yang telah dikumpulkan, terdapat 2 tombol pilihan yaitu repeat untuk bermain ulang game dan home 

untuk kembali ke menu utama. 
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Gambar 10. Rancangan Tampilan Score 

 III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Splash Screen 

        Tampilan Splash Screen merupakan tampilan yang pertama kali muncul ketika aplikasi ini dijalankan. Halaman 

ini sebagai pembuka saja agar aplikasi ini terlihat lebih menarik,dapat dilihat pada gambar 11. 

 

 
Gambar 11. Splash Screen 

B. Halaman Menu Utama 

        Halaman yang akan muncul secara otomatis setelah splash screen. Melalui halaman menu ini,terdapat 4 item 

yang dapat dipilih oleh user yaitu play atau bermain, tutorial, suara, dan exit. Perancangan antarmuka Menu Utama 

dapat dilihat pada gambar 12. 
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Gambar 12.  Halaman Menu Utama 

C. Halaman Antarmuka Level 1 

        Halaman yang akan muncul setelah menu utama adalah halaman level 1. Pada halaman Level 1, terdapat tampilan 

permainan level 1 dan tombol pause pada pojok kanan atas layar. Antarmuka Level 1 dapat dilihat pada gambar 13. 

 
Gambar 13. Halaman Antarmuka Level 1 
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D. Source Code Game Level 1 

        Script pada gambar 14 menjelaskan terdapat beberapa tembok penghalang yang penulis beri nama tanah akan 

menhilang ketika disentuh. Kemudian apabila karakter utama bersentuhan dengan karakter yang bernama es krim, 

maka karakter utama akan menghilang dan akan muncul menu pop up game over. Dan apabila karakter utama 

bersentuhan dengan karakter yang bernama wortel, maka karakter wortel akan menghilang dan akan muncul menu 

pop up berhasil. 

 

 
Gambar 14. Source Code Game Level 1 

 

E. Halaman Antarmuka Level 2 

        Halaman yang akan muncul setelah menu utama adalah halaman level 2. Pada halaman Level 2, terdapat tampilan 

permainan level 2 dan tombol pause pada pojok kanan atas. Antarmuka Level 2 dapat dilihat pada gambar 15. 

 
Gambar 15. Halaman Antarmuka Level 2 

 

F. Source Code Game Level 2 

        Script pada gambar 16 menjelaskan terdapat beberapa tembok penghalang yang penulis beri nama tanah akan 

menhilang ketika disentuh. Kemudian apabila karakter utama bersentuhan dengan karakter yang bernama pizza, maka 
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karakter utama akan menghilang dan akan muncul menu pop up game over. Dan apabila karakter utama bersentuhan 

dengan karakter yang bernama brokoli, maka karakter wortel akan menghilang dan akan muncul menu pop up berhasil. 

 
Gambar 16. Source Code Game Level 2 

 

G. Halaman Antarmuka Level 3 

        Halaman yang akan muncul setelah menu utama adalah halaman level 3. Pada halaman Level 3, terdapat tampilan 

permainan level 3 dan tombol pause pada pojok kanan atas layar. Antarmuka Level 3 dapat dilihat pada gambar 17. 

 
Gambar 17. Halaman Antarmuka Level 3 

 

H. Source Code Game Level 3 

        Script pada gambar 18 menjelaskan terdapat beberapa tembok penghalang yang penulis beri nama tanah akan 

menhilang ketika disentuh. Kemudian apabila karakter utama bersentuhan dengan karakter yang bernama hotdog, 

maka karakter utama akan menghilang dan akan muncul menu pop up game over. Dan apabila karakter utama 
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bersentuhan dengan karakter yang bernama sawi, maka karakter wortel akan menghilang dan akan muncul menu pop 

up berhasil. 

 

 
Gambar 18. Source Code Game Level 3 

I. Tampilan Pause 

Antarmuka Pause akan tampil apabila user ingin berhenti bermain sejenak , pada perancangan antarmuka Pause 

terdapat tombol home untuk kembali ke menu utama , resume untuk kembali ke dalam game , dan ulang untuk bermain 

kembali dari awal. Tampilan pause dapat dilihat pada gambar 19. 

 
Gambar 19. Tampilan Pause 

J. Source Code Tampilan Pause 

        Script pada gambar 20 menjelaskan apabila menekan tombol pause, maka tombol pause akan berubah menjadi 

tombol play dan halaman akan berhenti sementara dan akan muncul sebuah tombol exit. Tombol exit berfungsi untuk 

kembali ke menu utama. 
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Gambar 20. Source Code Tampilan Pause 

K. Tampilan Game Over 

Antarmuka Game Over akan tampil apabila pemain kalah dan menghabiskan nyawa yang sudah tersedia. 

 
Gambar 21. Tampilan Game Over 

L. Source Code Game Over 

Script diatas menjelaskan ketika karakter utama bersentuhan dengan karakter bernama hotdog, maka akan muncul 

tampilan game over dan pada tampilan game over terdapat 2 buah tombol, tombol home dan tombol ulangi. Tombol 

home berfungsi untuk kembali ke menu utama, sedangkan tombol ulangi berfungsi untuk mengulangi game dari awal 

permainan. 



14 | Page 

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY). 

The use, distribution or reproduction in other forums is permitted, provided the original author(s) and the copyright owner(s) are credited and that the original 

publication in this journal is cited, in accordance with accepted academic practice. No use, distribution or reproduction is permitted which does not comply 

with these terms. 

 
Gambar 22. Source Code Game Over 

 

 

M. Hasil Pengujian 

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”. 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 1. Hasil pengujian dengan metode black box 

 VII. SIMPULAN 

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. 

 UCAPAN TERIMA KASIH  

Syukur Alhamdulillah atas kehadirat Allah SWT yang telah memberikan kesempatan kepada saya untuk 

dapat menyelesaikan Artikel yang berjudul Edukasi Pemilihan Makanan Sehat Bagi Anak Usia Dini Dengan 

Pendekatan Edukasi Game selesai tepat pada waktunya. kepada dosen pembimbing yang telah memberikan bimbingan 

dalam penyelesain artikel ini. Kepada kelaurga dan teman-teman univesitas Muhammadiyah Sidoarjo prodi 

informatika yang telah memberi dukungan serta motivasi untuk menyelesaikan artikel. 

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 
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