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ABSTRAK

Buah merupakan salah satu jenis makanan yang memiliki kandungan gizi
dan vitamin serta mineral yang pada umumnya sangat baik untuk dikonsumsi setiap
hari. Bagi anak - anak nutrisi dari buah bahkan sangat dibutuhkan untuk
pertumbuhan dan perkembangannya. Atas dasar tersebut, penulis ingin merancang
aplikasi perpaduan antara ilmu pengetahuan dan game yang berjudul “Game
Edukasi Sebagai Sarana Pembelajaran Dalam Memahami Manfaat Buah Berbasis
Android”. Metode penelitian yang digunakan adalah metode prototyping. Tahap
dalam proses penelitian ini adalah pengumpulan kebutuhan, peranangan cepat,
membangun prototyping, evaluasi pelanggan, perubahan desain dan prototyping,
pelanggan puas dan pengembangan skala besar. Dengan aplikasi ini, diharapkan
mampu meningkatkan dan menambah pengetahuan anak tentang manfaat dan
vitamin pada buah — buahan, Pembuatan game ini melalui proses flowchart dan
implementasi program pada smartphone berbasis android.

Kata kunci : Game, Buah, Prototyping, Android
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ABSTRACT

Fruit is one type of food that contains nutrients and vitamins and minerals
that are generally very good to be consumed every day. For the nutritional children
of the fruit is even needed for growth and development. On that basis, the author
wants to design a blend of science and games titled "Educational Game as a
Learning Facility In Understanding the Benefits of Android-Based Fruit". The
research method used is prototyping method. Stages in the process of this research
are gathering needs, quick roles, building prototyping, customer evaluation, design
changes and prototyping, satisfied customers and large scale development. With
this application, is expected to increase and increase the child's knowledge about
the benefits and vitamins in fruits, Making this game through the process flowchart
and implementation of the program on android-based smartphone.

Keywords: Game, Fruit, Prototyping, Android
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