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RINGKASAN 

 

Perancangan Game Edukasi Pengenalan Makanan Sehat dan Tidak Sehat Untuk 

Kesehatan Gigi Anak Berbasis Android merupakan aplikasi yang dibuat dengan 

tujuan membantu anak – anak dalam menjaga Kesehatan gigi dan mulut dengan 

pemilihan makanan yang baik dan benar, dan juga mempermudah orang tua dalam 

mengajarkan anaknya dengan cara memilihkan makanan yang baik dan sehat untuk 

anak. Sehingga anak – anak menjadi semangat dalam menjaga dan belajar tentang 

kesehatan mulut dan gigi. Aplikasi dibuat dengan menggunakan metode riset and 

developmen dimana metode ini merupakan sebuah proses pengembangan dari 

perangkat lunak secara berurutan, yang mana dari setiap proses pengerjaan nya 

terus berjalan dari mulai atas sampai ke bawah, melalui fase - fase dalam proses 

Analisis Kebutuhan Sistem, Desain Sistem, Implementasi Sistem, Pengujian 

Sistem,  dan Maintenance Sistem. Aplikasi ini dibuat dengan bantuan Aplikasi 

Construct 2 untuk membangun dan mengembangkan aplikasi dan Adobe Photoshop 

digunakan untuk membantu dalam membuat desain awal aplikasi dan juga logo 

untuk aplikasi tersebut. 
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ABSTRACT 

 

Designing an Android-based educational game for introducing healthy and 

unhealthy foods for children's dental health is an application created with the aim 

of helping children maintain healthy teeth and mouth by choosing good and correct 

food, and also making it easier for parents to teach their children how to choose 

good and healthy food for children. So that children become enthusiastic about 

maintaining and learning about oral and dental health. Applications are created 

using the research and development method, where this method is a sequential 

software development process, where each work process continues from top to 

bottom, through phases in the process of System Requirements Analysis, System 

Design, System Implementation, System Testing, and System Maintenance. This 

application was created with the help of the Construct 2 application to build and 

develop the application and Adobe Photoshop was used to assist in creating the 

initial design of the application and also the logo for the application. 

 

Keywords : Gaming Application, Construct 2, Dental Health, Adobe Photoshop 
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