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ABSTRAK 

Bima Syachputra : 8020200165 

PERANCANGAN GAME EDUKASI MENCOCOKKAN NAMA HEWAN 

SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID (STUDI 

KASUS : SD NEGERI 59/IV KOTA JAMBI) 

 

Kata Kunci  : Perancangan, Game Edukasi, Hewan, Media Pembelajaran, Android 

 

(x + 95 + lampiran) 

SD Negeri 59/IV Kota Jambi merupakan salah satu lembaga pendidikan sekolah 

dasar negeri yang berlokasi di Kota Jambi. Proses belajar mengajar di SD Negeri 

59/IV saat ini adalah dengan cara guru menjelaskan dan anak memperhatikan, lalu 

melakukan tanya jawab, metode pembelajaran dengan menggunakan media buku, 

gambar dan papan tulis. Sistem ini masih memiliki kekurangan seperti 

menurunkan semangat anak dalam mengikuti pelajaran dan guru mengalami 

kesulitan dalam mengajar dikarenakan banyaknya murid yang kurang 

memperhatikan materi, sehingga proses pembelajaran tersebut dapat 

dikatakan kurang efektif.  Berdasarkan permasalahan tersebut dirancang game 

edukasi mencocokkan nama hewan berbasis android untuk memudahkan guru 

dalam memberikan pembelajaran pengenalan hewan dengan mudah dan menarik 

kepada anak didik secara mandiri di rumah, dan membuat anak didik tertarik dan 

semangat untuk mengikuti pembelajaran.  Dalam merancang sistem ini digunakan 

pendekatan berorientasi objek seperti use case, activity diagram dan class 

diagram. Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi, wawancara 

dan studi dokumentasi. Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah metode air terjun (waterfall). Dengan adanya game edukasi 

ini diharapkan dapat membantu murid agar mendapatkan suasana pembelajaran 

yang baru dan menarik dengan belajar sambil bermain sehingga meningkatkan 

motivasi dalam belajar, serta memudahkan guru untuk memberikan pembelajaran 

dengan mudah dan menarik kepada anak didik secara mandiri di rumah tentang 

pengenalan hewan. 
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ABSTRACT 

Bima Syachputra : 8020200165 

DESIGN OF AN EDUCATIONAL GAME MATCHING ANIMAL NAMES 

AS AN ANDROID-BASED LEARNING MEDIA (CASE STUDY: SD 

NEGERI 59/IV JAMBI CITY) 

 

Keyword  : Design, Educational Games, Animals, Learning Media, Android 

 

(x + 95 + enclosures) 

 

SD Negeri 59/IV Jambi City is one of the state primary school educational 

institutions located in Jambi City. The teaching and learning process at SD Negeri 

59/IV currently is by the teacher explaining and the children paying attention, 

then conducting questions and answers, learning methods using books, pictures 

and whiteboards. This system still has shortcomings, such as reducing children's 

enthusiasm for participating in lessons and teachers experiencing difficulties in 

teaching because many students do not pay attention to the material, so the 

learning process can be said to be less effective. Based on these problems, an 

Android-based educational game matching animal names was designed to make it 

easier for teachers to provide easy and interesting animal recognition lessons to 

students independently at home, and to make students interested and enthusiastic 

about participating in the learning. In designing this system an object-oriented 

approach was used such as use cases, activity diagrams and class diagrams. The 

data collection methods used were observation, interviews and documentation 

studies. The system development method used in this research is the waterfall 

method. With this educational game, it is hoped that it can help students get a new 

and interesting learning atmosphere by learning while playing, thus increasing 

motivation in learning, as well as making it easier for teachers to provide easy and 

interesting learning to students independently at home about recognizing animals. 
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