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Abstract
The current era of globalization provides very rapid development in various fields, one of which is the development of games. By utilizing the element of play, it is proven to increase children's interest and involvement in the learning process. In addition, educational games can also help stimulate various aspects of child development, such as moral, physical, motor, cognitive, language, social-emotional, and artistic aspects. Getting to know various types of fruit is one of the important materials in early childhood education. Through fruit introduction, children can learn about the shape, color, taste, and benefits of different types of fruit. Fruit recognition can also help children develop observation, classification, and problem-solving skills. By using technology-based educational games, the fruit recognition process can be carried out more interestingly and interactively. Unfortunately, there are still many schools that rely on conventional learning methods in introducing fruit to students. This method often does not attract children's interest and attention, so the learning process becomes less effective. Based on the above background, the general purpose of this study is to develop a web-based educational game that can help early childhood in getting to know various types of fruits. By using this educational game, it is hoped that children can learn to recognize and distinguish different types of fruit through a fun and interactive way.
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Abstrak

Era globalisasi saat ini memberikan perkembangan yang sangat pesat di berbagai bidang, salah satunya yaitu perkembangan permainan. Dengan memanfaatkan elemen permainan terbukti dapat meningkatkan minat dan keterlibatan anak dalam proses belajar. Selain itu, permainan edukasi juga dapat membantu menstimulasi berbagai aspek perkembangan anak, seperti aspek moral, fisik motorik, kognitif, bahasa, sosial emosional, dan seni. Mengenal aneka jenis buah merupakan salah satu materi penting dalam pendidikan anak usia dini. Melalui pengenalan buah, anak-anak dapat belajar tentang bentuk, warna, rasa, dan manfaat dari berbagai jenis buah. Pengenalan buah juga dapat membantu anak-anak mengembangkan keterampilan observasi, klasifikasi, dan pemecahan masalah. Dengan menggunakan permainan edukasi berbasis teknologi, proses pengenalan buah dapat dilakukan dengan lebih menarik dan interaktif. Sayangnya, masih banyak sekolah yang mengandalkan metode pembelajaran konvensional dalam mengenalkan buah kepada siswa. Metode ini seringkali kurang menarik minat dan perhatian anak-anak, sehingga proses pembelajaran menjadi kurang efektif. Berdasarkan latar belakang di atas, tujuan umum penelitian ini adalah untuk mengembangkan sebuah permainan edukasi berbasis web yang dapat membantu anak-anak usia dini dalam mengenal aneka jenis buah. Dengan menggunakan permainan edukasi ini, diharapkan anak-anak dapat belajar mengenali dan membedakan berbagai jenis buah melalui cara yang menyenangkan dan interaktif.
Kata Kunci: Constuct 2;  Buah; Permainan;  Edukasi;  Android
1. Pendahuluan

Era globalisasi saat ini memberikan perkembangan yang sangat pesat di berbagai bidang, salah satunya yaitu perkembangan permainan. Dengan memanfaatkan elemen permainan terbukti dapat meningkatkan minat dan keterlibatan anak dalam proses belajar [1]. Selain itu, permainan edukasi juga dapat membantu menstimulasi berbagai aspek perkembangan anak, seperti aspek moral, fisik motorik, kognitif, bahasa, sosial emosional, dan seni [2]. Penelitian menunjukkan bahwa permainan edukasi yang dirancang dengan baik dapat memberikan konteks pembelajaran yang menarik bagi anak-anak [3]. Permainan dapat membantu anak memahami konsep-konsep pelajaran dengan cara yang lebih menyenangkan dan interaktif [4]. permainan edukasi juga dapat mendorong kreativitas anak dan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah [5]. Mengenal aneka jenis buah merupakan salah satu materi penting dalam pendidikan anak usia dini. Melalui pengenalan buah, anak-anak dapat belajar tentang bentuk, warna, rasa, dan manfaat dari berbagai jenis buah [6]. Pengenalan buah juga dapat membantu anak-anak mengembangkan keterampilan observasi, klasifikasi, dan pemecahan masalah [7]. 

Dengan menggunakan permainan edukasi berbasis teknologi, proses pengenalan buah dapat dilakukan dengan lebih menarik dan interaktif. Permainan edukasi dapat membantu anak-anak mempelajari pengenalan buah secara visual-spasial [8]. 


Sayangnya, masih banyak sekolah yang mengandalkan metode pembelajaran konvensional dalam mengenalkan buah kepada siswa. Metode ini seringkali kurang menarik minat dan perhatian anak-anak, sehingga proses pembelajaran menjadi kurang efektif [9]. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam pengembangan metode pembelajaran pengenalan buah yang lebih interaktif dan menyenangkan bagi anak-anak. Salah satu solusi yang dapat ditawarkan adalah penggunaan permainan edukasi berbantuan teknologi [10]. Walaupun permainan edukasi memiliki banyak potensi dalam pembelajaran anak usia dini, namun tidak mudah untuk menciptakan permainan yang benar-benar menarik dan efektif [11]. perlu mempertimbangkan berbagai aspek, seperti kesesuaian materi, tingkat kesulitan, kemudahan penggunaan, dan daya tarik visual .Selain itu, pengembangan permainan edukasi juga membutuhkan keterampilan teknis, seperti pemrograman dan desain grafis [12].Untuk itu, kolaborasi antara teknologi sangat diperlukan dalam menciptakan permainan edukasi yang berkualitas [13].





Berdasarkan latar belakang di atas, tujuan umum penelitian ini adalah untuk mengembangkan sebuah permainan edukasi berbasis web yang dapat membantu anak-anak usia dini dalam mengenal aneka jenis buah [14].Permainan ini dirancang dengan memanfaatkan teknologi Construct 2, sebuah perangkat pengembangan game visual yang memudahkan untuk membuat game edukasi interaktif tanpa memerlukan kemampuan pemrograman yang rumit [15].



Dengan menggunakan permainan edukasi ini, diharapkan anak-anak dapat belajar mengenali dan membedakan berbagai jenis buah melalui cara yang menyenangkan dan interaktif [16].Dengan menggunakan permainan edukasi juga diharapkan dapat meningkatkan minat dan motivasi anak-anak dalam mempelajari pengenalan buah [17].Melalui fitur-fitur interaktif dan tantangan yang disediakan dalam permainan, diharapkan dapat mendorong anak-anak untuk lebih terlibat dan antusias dalam proses belajar pengenalan buah [18].
2. Metodologi
2.1 Proses Penelitian
Penelitian harus dilakukan dengan perencanaan  yang teratur dan sistematis untuk mencapai tujuan. penelitian ini  menggunakan tahapan dengan menggunakan model pengembangan   agile. Metode Agile merujuk pada pendekatan atau kerangka kerja dalam pengembangan perangkat lunak dan manajemen proyek yang menekankan literasi berulang dan adaptasi cepat terhadap perubahan [19]. Tahapan metode agile dilakukan sesuai langkah-langkah berikut.

1)
Perencanaan


Perencanaan permainan dalam konteks yang lebih umum dapat merujuk pada proses perancangan dan perencanaan setiap aspek  pengembangan sebuah permainan, mulai dari konsep awal hingga implementasi akhir. Ini mencakup serangkaian langkah untuk memastikan bahwa tujuan, desain, dan pelaksanaan game selaras dengan visi yang diinginkan.

2)
Analisis


Analisis adalah proses sistematis untuk memahami atau memecah suatu masalah atau situasi menjadi komponen-komponen yang lebih kecil atau lebih mudah dimengerti. Dalam konteks Permainan, Secara umum, analisis permainan sering kali mengacu pada proses memahami dan mengevaluasi sebuah permainan, baik itu dari segi desain, strategi, mekanika, atau dampaknya terhadap pemain.

3)
Desain

Tahap ini meliputi perancangan permainan, antarmuka pengguna, serta komponen-komponen lainnya. Desain sistem juga mencakup pemilihan teknologi, platform, dan alat pengembangan yang akan digunakan. Tahap ini penting karena menentukan bagaimana sistem akan dibangun dan beroperasi.

4)
Pengembangan

Pengembangan adalah tahap dalam siklus perancangan permainan di mana produk atau permainan yang telah selesai dikembangkan siap untuk diimplementasikan dan digunakan oleh pengguna. Tahap ini mengacu pada tahap dimana rencana atau desain yang telah disusun akan dilaksanakan atau diwujudkan dalam bentuk nyata. Lebih khusus lagi, dalam konteks pengembangan permainan melibatkan proses mengubah hasil dari desain yang dihasilkan menjadi kode kerja yang di implementasikan pada aplikasi construct 2.

5)
Pengujian

Uji coba dilakukan untuk memastikan bahwa permainan dapat berjalan dengan baik di platform yang ditujukan dan mengevaluasi kembali tampilan antar muka dalam permainan agar mencegah terjadinya bug (kesalahan system).

2.2 Tahapan Penelitian
Tahapan-tahapan dalam sebuah penelitian merupakan serangkaian langkah sistematis yang harus dilalui untuk mencapai tujuan penelitian secara efektif.Berikut gambar tahapan penelitian yang dilakukan.
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2.3 Perancangan Sistem
Dalam konteks pengembangan permainan, perancangan sistem melibatkan beberapa tahapan yang diperlukan untuk membangun sebuah sistem yang kompleks dan dapat berfungsi dengan baik.
1) Use Case Diagram

Use Case adalah salah satu jenis diagram dalam Unified Modeling Language (UML) yang digunakan untuk menggambarkan interaksi antara sistem dan aktor-aktor yang berbeda dalam konteks sistem tersebut. Diagram ini membantu dalam memodelkan fungsionalitas sistem dari sudut pandang pengguna atau aktor yang berinteraksi dengan sistem.
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2) Activity Diagram
Diagram aktivitas (activity diagram) adalah salah satu dari beberapa jenis diagram dalam Unified Modeling Language (UML) yang digunakan untuk menggambarkan proses alur kerja dengan menggunakan serangkaian aktivitas. Diagram ini membantu dalam visualisasi urutan aktivitas dan alur kontrol dari satu aktivitas ke aktivitas lainnya dalam suatu proses.
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3. Hasil dan Pembahasan
3.1 Tampilan Permainan
Tampilan permainan (game interface) merujuk pada semua elemen visual dan interaktif yang dipersepsikan oleh pemain saat mereka berinteraksi dengan permainan. Ini termasuk semua komponen yang membentuk antarmuka antara pemain dan permainan. Berikut ini Tampilan dari permainan yang telah selesai dikembangkan menggunakan aplikasi construct 2.

1) Tampilan Menu Utama

Menu utama adalah tampilan utama saat memasuki permainan, ditampilan ini ada berbagai menu yang dapat pilih oleh pemain. 
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2) Tampilan Menu Bermain

Menu bermain berisi gambar buah-buahan yang dimana pemain harus menebak buah sesuai dengan gambar.
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3) Tampilan Menu Belajar

Tampilan menu belajar berisi gambar-gambar buah yang didukung dengan audio sebagai media untuk belajar.



4) Tampilan Menu Mewarnai

Menu mewarnai berisi gambar buah yang dapat diwarnai menggunakan warna yang telah disediakan di papan permainan.



5) Tampilan Info Game

informasi game merujuk pada segala informasi yang berkaitan dengan suatu permainan atau berisi tujuan dari permainan yang sedang dikembangkan.



6) Tampilan Menu Keluar

 Tampilan menu keluar game (exit menu) biasanya merupakan bagian dari antarmuka pengguna yang memungkinkan pemain atau pengguna untuk menghentikan permainan dan kembali ke menu utama atau keluar dari permainan sepenuhnya..



3.2 Hasil Pengujian Black Box
Pengujian black box dalam konteks game edukasi mengacu pada metode pengujian di mana tester atau pengujian dilakukan tanpa mengetahui detail implementasi internal dari game tersebut. Dalam hal ini, pengujian fokus pada perilaku atau respons yang dihasilkan oleh game sebagai tanggapan terhadap input yang diberikan, tanpa memperhatikan struktur atau kode program yang mendasarinya [20].


	NO
	PROSES PENGUJIAN
	KETERANGAN

	1.
	Menampilkan halaman pembuka dengan musik.


	Berhasil

	2.
	Menampilkan menu utama
	Berhasil



	3.
	Menampilkan halaman bermain.
	Berhasil



	4.
	Menampilkan hasil menang dan kalah dalam permainan.


	Berhasil

	5.
	Menampilkan materi mengenal buah.


	Berhasil

	6.
	Tombol home atau ke menu utama


	Berhasil

	7.
	Tombol audio mengenal buah


	Berhasil

	8.
	Tombol arah mengganti materi buah


	Berhasil

	9.
	Menampilkan gambar mewarnai buah.


	Berhasil

	10.
	Musik on/off


	Berhasil

	11.
	Menampilkan pop up info Permainan


	Berhasil

	12.
	Keluar permainan


	


4. Simpulan
Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa media interaktif ini mampu meningkatkan minat anak-anak dalam mempelajari buah-buahan dengan cara yang lebih aktif dan menyenangkan. Selain itu, penggunaan Construct 2 sebagai platform pengembangan terbukti efektif dalam menciptakan lingkungan pembelajaran yang ramah anak dan mudah diakses. Namun demikian, penelitian ini juga mengidentifikasi beberapa tantangan dalam pengembangan media interaktif ini, termasuk aspek desain yang harus lebih ditingkatkan untuk memperkaya pengalaman pengguna. Selain itu, penelitian lanjutan diharapkan dapat menggali lebih dalam potensi penggunaan media interaktif ini dalam konteks pendidikan formal dan informal. Secara keseluruhan, pengembangan media interaktif bermain dan belajar mengenal buah-buahan berbasis Android menggunakan Construct 2 menunjukkan potensi besar sebagai alat bantu pembelajaran anak-anak. Dengan terus memperbaiki dan mengembangkan fitur serta konten, diharapkan dapat memberikan kontribusi positif dalam pendidikan anak usia dini.
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Gambar 4. Activity Diagram Belajar





Gambar 3. Activity Diagram Bermain





Gambar 5. Activity Diagram Mewarnai








Gambar 6. Menu Utama





Gambar 7. Menu Bermain
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