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ABSTRACT

Early childhood development is in an important period to learn the basics, especially
in the introduction of basic concepts such as numbers and fruits. However,
conventional learning methods that are monotonous are often less able to attract
children's attention. For this reason, learning media that is interactive or
bidirectional, interesting and in accordance with the characteristics of early
childhood is needed. This research aims to design a digital learning media
application that can be used as a means of learning to recognize numbers and fruits.
In the design process, the User-Centered Design (UCD) method is a method that
prioritizes the needs and convenience of users. In this case, the main users are
early childhood children, teachers, and parents. The research was conducted in the
PAUD Miracle Community, with data collection through observation, interviews, with
teachers and children. The design process follows four stages of UCD, namely:
understanding who the users are and how they learn, determining what the user
needs, and creating an appropriate application design. children. The results of this
design are proven to attract children'’s attention and make the learning process more
enjoyable. By using the UCD method.

Keywords: Learning Apps, Early Childhood, User-Centered Design, Early
Childhood Education, Numbers, Fruits.

ABSTRAK

Perkemebangan anak usia dini sedang berada dalam masa penting untuk belajar
hal-hal dasar, terutama dalam pengenalan konsep dasar seperti angka dan buah-
buahan. Namun metode pembelajaran konvensional yang bersifat monoton sering
kali kurang mampu untuk menarik perhatian anak. Untuk itu, diperlukan media
pembelajaran yang bersifat interaktif atau bersifat dua arah, menarik dan sesuai
dengan karakteristik anak usia dini. Penelitian ini bertujuan untuk merancang
sebuah aplikasi media pembelajaran digital yang dapat digunakan sebagai sarana
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bantu belajar dalam mengenal angka dan buah-buahan. Dalam proses
perancangannya, metode User-Centered Design (UCD), yaitu metode yang
mengutamakan kebutuhan dan kenyamanan pengguna. Dalam hal ini, pengguna
utama adalah anak-anak PAUD, guru, dan orang tua. Penelitian dilakukan di PAUD
Miracle Community, dengan pengumpulan data melalui observasi, wawancara,
bersama guru dan anak-anak. Proses perancangan mengikuti empat tahapan UCD,
yaitu: memahami siapa penggunanya dan bagaimana cara mereka belajar,
menentukan apa saja yang dibutuhkan pengguna, membuat desain aplikasi yang
sesuai. anak. Hasil perancangan ini terbukti dapat menarik perhatian anak dan
membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan. Dengan mengguakan
metode UCD.

Kata kunci: Aplikasi Pembelajaran, Anak Usia Dini, User-Centered Design, PAUD,
Angka, Buah-buahan.

A.Pendahuluan

Pendidikan Anak usia dini (PAUD)
merupakan fondasi penting dalam
membentuk karakter dan kemampuan
anak. Pada tahapan ini anak-anak
mempunyai rasa ingin tahu yang tinggi
namun, metode pembelajaran yang
sering sekali kurang menarik
perhatian anak-anak seperti buku
gambar atau alat peraga fisik
sederhana terutama dalam
mengenalkan konsep dasar seperti
angka dan buah-buahan sehingga hal
ini dapat mengakibatkan menurunkan
minat belajar anak dan kurang mampu
untuk merangsang keterlibatan aktif
mereka dalam proses pembelajaran
.yang kurang optimal dan dapat
menghambat pembelajaran, padahal
dalam media pembelajaran interaktif
berbasis digital terbukti mampu

meningkatkan daya serap materi dan

memperkuat daya
anak.[1]
Seiring dengan perkembangan

ingat  visual

teknologi, penggunaan aplikasi
berbasis digital telah menjadi solusi
nyata dalam dunia pendidikan.
Metode User Centered Design (UCD)
menjadi pendekatan yang sangat
tepat untuk merancang apklikasi
pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan anak-anak, dan pendidik
atau bisa di bilang Guru. UCD
memastikan bahwa aplikasi dirancang
berdasarkan kebutuhan, pilihan dan
kemampuan seorang anak atau
pendidik, sehingga meningkatkan
efektivitas pembelajaran yang
menyenangkan.[2]

Sementara itu, anak-anak generasi
saat ini dikenal sebagai generasi
digital yang sangat akrab dengan

perangkat teknologi sejak usia dini.
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Mereka lebih tertarik pada sistem
pembelajaran yang bersifat visual,
dan berbasis permainan. Oleh karena
itu, integrasi teknologi dalam media
pembelajaran berbasis digital dinilai
mampu meningkatkan motivasi
belajar, memperkuat daya ingat serta
menjadikan pembelajaran sebagai
aktivitas yang menyenangkan dan
tidak membosankan. Merancang
aplikasi pengenalan angka dan buah-
buahan berbasis UCD tidak hanya
menjawab kebutuhan akan media
pembelajaran yang menarik, tetapi
juga dapat memberikan ruang bagi
guru, orang tua, dan anak dalam
proses pengembangan. Penggunaan
UCD juga penting untuk memastikan
bahwa aplikasi yang dikembangkan
tidak hanya menarik secara tampilan,
tetapi juga mudah digunakan oleh
anak usia dini, serta dapat
diintegrasikan dengan baik dalam
kegiatan pembelajaran yang ada di
kelas. Sebab, desain yang tidak
sesuai dengan tingkat perkembangan
anak justru dapat menjadi
penghambat dalam proses belajar.[3]

Studi kasus pada Paud Miracle
Community menunjukkan  bahwa
terdapat kebutuhan akan media
pembelajaran yang menarik untuk

membantu untuk anak-anak

mengenal angka dan buah-buahan.
Dan juga memberikan konteks nyata
dalam merarancang aplikasi yang
sesuai dengan kebutuhan pendidikan
anak usia dini. Dengan menganalisis
kondisi pembelajaran, karakteristik
siswa, serta Dengan memanfaatkan
teknologi, aplikasi  pembelajaran
berbasis UCD dapat menjadi alat yang
efektif untuk mendukung proses
belajar mengajar yang ada di Paud
Miracle Community.[4]

Melalui penelitian ini, diharapkan
akan dihasilkan sebuah aplikasi
pembelajaran yang tidak hanya
mendukung pengenalan angka dan
buah-buahan secara menyenagnkan
dan interaktif, tetapi juga sesuai
dengan prinsip desain yang berpusat
pada pengguna, Dengan demikian,
pembelajaran di PAUD Mircale
Community dapat berlangsung lebih
baik, menarik, dan berdampak positif
terhadap perkembangan anak.[5]

Macromedia Flash adalah sebuah
perangkat lunak yang dulunya sangat
popular untuk membuat animasi,
permainan interaktif, dan berbagai
konten multimedia di internet. Flash
pertama kali dikembangkan oleh
bernama

sebuah perusahaan

FutureWave Software dengan

namafFutureSplash Animator. Namun,
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setelah diakusisi oleh Macromedia
pada tahun 1996, namanya diubah
menjadi Flash. Kemudian, pada tahun
2005, Macromedia sendiri diakusisi
oleh Adobe Systems, sehingga Flash
dikenal dengan nama Adobe Flash.[6]

Dimasa kejayaannya, Flash
menjadi alat utama bagi banyak
pengembang web dan desainer grafis
untuk membuat animasi yang sangat
menarik, video online, serta aplikasi
interaktif yang biasa dijalankan
langsung melalui browser. Salah satu
keunggulan utama dari Flash adalah
kemampuannya untuk menyatukan
animasi, suara, dan video dalam satu
file yang ukurannya relatif kecil,
sehingga cocok untuk digunakan di
internet yang pada saat itu belum
secepat sekarang. [7]

Selain itu, Flash juga dilengkapi
dengan Bahasa pemrograman yang
disebut ActionScript. Bahasa ini
memungkinkan  pengguna  untuk
membuat konten yang lebih dinamis
dan interaktif, seperti permainan
online, formulir interaktif, sehingga
aplikasi pendidikan. Namun, seiring
berkembangnya teknologi dan
munculnya standar web baru seperti
HTMLS, CSS3, dan JavaScript,
penggunaan Flash mulai menurun.

Banyak pengembang beralih ke

teknologi yang lebih ringan, lebih
aman, dan tidak memerlukan plugin
tambahan.[8]

Selain itu, berbagai perangkat
mobile, terutama iphone dan ipad,
tidak mendukung Flash, sehingga
mempercepat penurunan
popalitasnya.Akhirnya, pada akhir
tahun 2020, Adobe secara resmi
menghentikan dukungan untuk Flash.
Ini menjadi penanda bahwa era Flash
telah berakhir, meskipun perannya
dalam perkembangan multimedia di
internet tetap dikenang. Flash telah
memberi kontribusi besar dalam dunia
animasi dan interaktivitas web, dan
menjadi bagian penting dalam sejarah
perkembangan teknologi digital.[9]

Berdasarkan permasalahan
tersebut, penulis tertarik untuk
melakukan penelitian “Perancangan
Aplikasi Media

Pengenalan Angka Dan Buah-

Pembelajaran

buahan Menggunakan Metode UCD

Studi Kasus Paud Miracle
Community”.
B. Metode Penelitian

1. Ildentifikasi Kebutuhan

Pengguna (Undersanding the
context of use)

Tahap awal ini merupakan bagian

paling penting dalam pendekatan
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UCD, karena sistem yang akan
dikembangkan harus benar-benar
memahami siapa pengguna akhir, apa
tujuan mereka dan bagaimana
konteks penggunaan sistem. Dalam
hal ini, pengguna utamanya adalah
anak-anak usia dini (PAUD) yang
memiliki kemampuan kognitif, motorik,
dan pemahaman yang masih terbatas.
Kegiatan yang dilakukan meliputi:
1) Observasi di

sekolah  PAUD,

secara langsung bagaimana

lingkungan
melihat
anak-anak berinteraksi
dengan media pembelajaran

yang sudah ada.

2) Wawancara dengan guru
untuk mengetahuimetode
mengajar yang biasa
digunakan serta kesulitan
yang dihadapi dalam
memperkenalkan angka dan
buah kepada anak-anak.

Identifikasi keterbatasan anak,
seperti kesulitan membaca teks,
keterbatasan focus, serta ketertarikan
tinggi terhadap media visual dan

suara...

Kebutuhan

Pengguna (Specifying user

2. Spesifikasi

Requierements)

Setelah

penggunanya dan bagaimana konteks

memahami siapa

penggunaannya, langkah selanjutnya

adalah menyusun kebutuhan system,

baik kebutuhan fungsional maupun
non-fungsional.
A. Kebutuhan Fungsional:

1) Aplikasi menyediakan dua
menu utama: belajar angka
dan belajar buah.

2) Setiap menu menampilkan
animasi serta audio untuk
memperkuat pemahaman.

3) Terdapat fitur kembali ke
menu utama dan keluar dari
aplikasi

B. Kebutuhan Non-Fungsional:

1) Aplikasi harus responsive

dan mudah digunakan
bahkan oleh anak yang
belum bisa membaca.

2) Navigasi menggunakan
tombol besar, warna cerah,
dan ikon yang mudah
dipahami.

3) Ukuran
ringan  dan

aplikasi  harus
kompatibel
dengan perangkat PAUD.
3. Perancangan sistem
(Designing the solution)
Setelah semua kebutuhan

pengguna dirangkum, sistem mulai
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dirancang agar dapat menjawab

semua kebutuhan tersebut. Tahapan

ini meliputi perancangan antarmuka
pengguna, alur navigasi aplikasi, serta
struktur data yang dibutuhkan.

Beberapa kegiatan yang dilakukan:

A. Merancang diagram UML
seperti Use Case Diagram
(untuk menggambarkan
interaksi  pengguna), dan
Activity  Diagram  (Untuk

menggambarkan alur
aktivitas dalam aplikasi)’

B. Mendesain warna dan
elemen grafis yang menarik
dan sesuai psikologi anak-
anak warna cerah, ikon
besar, dan suara yang

menyenangkan.

4. Evaluasi Desain (Evaluate
Design)

Setelah

langkah berikutnya adalah melakukan

perancangan  sistem

evaluasi dengan melibatkan
pengguna sesungguhnya yaitu anak-
anak PAUD. Hal ini sesuai dengan
prinsip dasar UCD bahwa pengguna
harus dilibatkan secara aktif dalam
proses pengembangan sistem.

Kegiatan pada tahap ini meliputi:

A. Melakukan uji coba di
lingkungan PAUD dengan
bimbingan guru.

B. Mengamati bagaimana anak-
anak menavigasi aplikasi:
mereka mampu  memilih
menu, memahami suara
yang terdengar, dan
menikmati animasi.

C. Mencatat masalah usability:
seperti tombol terlalu kecil,
waktu animasi terlalu cepat,
atau suaratidak terdengar
jelas.

D. Mendapatkan umpan balik
dari guru sebagai

pendamping, apakah aplikasi

membantu proses belajar.

PEMODELAN

Pemodelan adalah proses
membuat gambaran atau bentuk
sederhana dari suatu system atau ide
yang lebih besar dan kompleks.
Tujuannya agar kita bias memahami,
merancang atau mengembangkan
sesuatu dengan lebih mudah. Dan
penulis menjelaskan 4 diagram yang
akan digunakan sebagai sarana
berjalannya system yang akan
dibangun sesuai dengan system yang
akan dijalankan oleh pengguna.

1. Use Case
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Dari penjelasan pada use case, 2) Saat pengguna memilih angka,
disini penulis akan menggambarkan tampilkan
diagram yang difungsikan antara actor 3) Gambar angka besar
dengan system, seperti pada gambar 4) Suara yang menyebutkan
di bawah ini: angka
e N\ D. Jka pengguna memilih

Belajar Buah-buahan, maka:

Memulai aplikasi
(Menampilkan halaman utama)

1) Tampilkan gambar berbagai
jenis buah

Memilih belaj ili
angia atau bekiar 2) Saat  pengguna  memilih
buah-buahan

gambar buah, tampilkan :

3) Nama buah Suara yang

Menampilkan angka 1-50

dengan suara jika memilih
belajar angka

menyebutkan nama buah
4) Warna dan bentuk buah

enampikan gambar dengan animasi ringan

buah,suara nama buah
jika memilin

belajar buah-buahan 5) Tampilkan tombol kembali di

Pengguna

setiap halaman untuk kembali

ke menu utama

Kembali ke menu utama

\.

E. Jikka pengguna  memilih

.

Gambar 1 Use Case Diagram

keluar, maka : - Aplikasi
ditutup

Penjelasan Use Case
, . , 2. Activity Diagram
A. Mulai Aplikasi Menampilkan

Dalam penjelasan pada Activity
halaman utama
. Diagram, disini  penulis  akan
B. klik play untuk masuk ke

. . menggambarkan Activity Diagram
menu  pilihan  Tampilan

seperti gambar di bawah ini:

halaman piihan - Belajar
angka - Belajar Buah-
buahan.

C. Jka pengguna memilih
Belajar Angka maka:
1) Tampilkan angka dari 1 — 50
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Media pembelajaran
pengenalan angka dan buah-buahan

Pengguna sistem

Tampilan selamat datang
di Media Pembelajaran
Paud Miracle Community

Gambar 2 Activity Diagram

Penjelasan Alur Aktivitas :

1) Masuk animasi Angka 1 — 50

A. Start proses dimulai
ketika pengguna
membuka

menjalankan aplikasi.
B. Masuk ke aplikasi

pengguna masuk

aplikasi dan diarahkan ke

halaman utama

C. Tampilkan

utama : Halaman utama

muncul dengan ucapan

selamat datang.

D. Klik tombol “play”

menekan

pengguna

tombol play untuk masuk
ke menu Pembelajaran;

E. Tampilkan menu pilihan :

Halaman

2) Masuk animasi buah-buahan
F. Setelah itu masuk ke
sistem dan sistem
memproses mengambil
assets angka dan buah-
buahan
G. Setelah dari itu tampilkan
animasi
H. Balik ke pengguna untuk
melihan animasi

. Keluar

3. Sequence Diagram
Dalam penjelasan pada Sequence
Diagram, disini  penulis  akan
menggambarkan Sequence Diagram

seperti gambar di bawah ini:

r - (wens | [ ot sistem suara
e | = (o] | | [sem s |

Gambar 3 Sequence Diagram

Penjelasannya:

A. Pengguna memulai aplikasi,
lalu aplikasi menampilkan
halaman utama berisi ucapan
selamat

B. datang dan tombol “play”
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C. Setelah  aplikasi  dibuka.
Halaman utama  muncul
dengan ucapan selamat

datang dan tombol play

D. Pengguna menekan tombol
play, aplikasi menampilkan
menu pembelajaran dengan
piliihan:

E. Angka, buah, atau keluar.

F. Menu

ditampilkan,

pembelajaran
pengguna
memilih salah satu materi
(misal: angka 1-50)

G. Jika
“Angka”,

pengguna  memilih
aplikasi
menampilkan tampilan angka
1-50
Jika pengguna memilih “buah-
buahan”, aplikasi menampilkan
tampilang buah.
1) Tampilan angka 1-50 muncul
di layar
2) Tampilan buah-buahan
muncul di layar
3) Sistem mengambil perintah
untuk memutar suara angka
dan menampilkan angka
4) Sistem mengambil perintah
untuk memutar suara buah-
buahan dan menampilkan
buah
5) Semua proses Dberjalan

secara terstruktur sehingga

pengalaman belajar anak
menjadi interaktif dan mudah
di pahami.

Table 1 Story Board

Teks/Narasi Animasiinteraksi Audio/Musik
yang ditampilkan

Selamat datang i Media
Pembalajar: ka & Buah-
buahan Paud Miracie Community

Efek tombol button menyala
ketika & itk atau di pilin

Siide Menu Piihan
2| 2tomool button

utama, full
background gambar

Efek menyala ketka dl kik button | Musk instrumen anak-anak,
next & back muncul suara buah-buahan

I
background gambar

Keluar 2 dengan tampilan anda yakin Efek menyala ketika di kik button sk instrumen anak-anak,
tombol Ya/Tidak keluar ? next & back ncul suara buah-buahan

FH

PERANCANGAN SISTEM

1. Perancangan Menu Utama

Selamat datang di
Media Pembelajaran Angka & Buah-buahan
Paud Miracle Community

Full Gambar Background

Gambar 4 perancangan Tampilan
Depan

Perancangan menu utama
memiliki tampilan .
A. Gambar

keseluruhan/latar  belakang

background

nya bentuk gambar.

B. Tulisan selamat datang di
media pembelajaran
angka&buah-buahan.
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C. Tombol play atau tombol ayo
bermain untuk masuk ke

menu pilihan utama.

2. Tampilan Pilihan Menu
Utama
PILIHAN MENU UTAMA

TOMBOL
GAME
BUAH-BUAHAN

TOMBOL
GAME ANGKA

Gambar 5 Perancangan Pilihan Menu
Utama

Perancangan pilihan menu utama
memiliki tampilan .

A. Tulisan pilihan menu utama.

B. Tombol pilihan game
angka/game buah-buahan.

C. Tombol back

D. kembali ke tampilan depan
aplikasi.

3. Tampilan Utama  Game

Belajar Angka
'ml Full Gambar Background l-—x,Ex"

1723 45
6 78 9 10

TOMBOL NEXT

GAME BELAJAR ANGKA

Gambar 6 Perancangan Tampilan
Utama Game Angka

Perancangan pilihan menu utama
memiliki tampilan .

A. Tombol back/kembali ke MENU
UTAMA

B. Tulisan Game Belajar Angka.

C. Ada papan Tulisan angka 1 - 50

D. Tombol next untuk masuk ke
scene selanjutnya

E. Exit untuk  keluar dari
game/atau keluar dari video
pembelajaran

4. Tampilan Game Angka

BACK Full Gambar Background

SA-TU
SATU

GAME BELAJAR ANGKA

Gambar 7 Perancangan Tampilan

Game Angka

Perancangan pilihan menu utama
memiliki tampilan .

A. Tombol back/kembali ke
tampilan game angka

B. Tampilan ketika kita klik angka
1 di tampilan depan game
belajar angka maka akan ke
scene ini muncul angka 1 dan
ejaan nya juga ada suara ejaan

sa-tu = satu
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5. Tampilan Utama Game

Buah-buahan

BACK TO MENU UTAMA Full bar Background

BUAH-BUAHAN

GAME BELAJAR
BUAH-BUAHAN

Gambar 8 Perancangan Tampilan

Itama Game Buah-buahan

Perancangan pilihan menu utama
memiliki tampilan .

A. Tombol back/kembali ke
tampilan MENU UTAMA

B. Tulisan Game  Belajar
Buah-buahan.

C. Papan tulisan game buah-
buahan dengan berbagai
buah di dalamnya

Contoh jika kita klik buah
semangka maka akan lanjut ke scene

berikutnya

6. Tampilan Game Buah-

buahan
Full Gambar Background
A LR NAMA BUAH
BUAH
GAME BELAJAR
BUAH-BUAHAN

Gambar 9 Perancangan Tampilan
Game Buah-buahan

Perancangan pilihan menu utama
memiliki tampilan .

A. Tombol back/kembali ke
tampilan game  buah-
buahan

B. Tampilan setelah kita klik
nama buah

Contoh : scene ini akan
memunculkan gambar buah yang
dipilih dan nama buah nya apa juga
akan muncul suara buah nya jika kita
pilih gambar semangka maka keluar
suara semangka beserta gambar

buah nya.

C. Hasil dan Pembahasan

Pada bagian ini berisi hasil dan
pembahasan dari topik penelitian,
yang bisa di buat terlebih dahulu
metodologi penelitian. Bagian ini juga
merepresentasikan penjelasan yang
berupa penjelasan, gambar, tabel dan
lainnya. Banyaknya kata pada bagian
ini berkisar min 1800 kata.

Aplikasi media  pembelajaran
pengenalan angka dan buah-buahan
untuk PAUD Miracle Community
dirancang khusus untuk memudahkan
anak-anak usia dini dalam mengenali
angka dan buah-buahan dengan cara
yang interaktif dan menyenangkan.
Tahapan pada aplikasi meliputi
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instalasi, konfigurasi, dan studi kasus
penggunaan aplikasi pada lingkungan
PAUD Miracle Community.

Melalui implementasi, dapat
melihat secara langsung apakah
media yang pembelajaran nya telah
dibuat benar-benar dapat digunakan,
bagaimana respon anak-anak
terhadap penggunaan media tersebut,
serta efektif media tersebut dalam
meningkatkan motivasi dan hasil
belajar anak. Implementasi juga
sering disertai dengan proses
pengamatan, penguijian, serta
pengumpulan umpan balik untuk
mengetahui kekuatan, kelemahan dan
aspek-aspek yang perlu diperbaiki
atau dikembangkan.

Berikut ini adalah hasil dari
implementasi yang di buat dalam
aplikasi Adobe Flash Professional
CS6

1. Halaman Tampilan Depan

Pada Tampilan depan terdapat
tulisan Selamat Datang Di Media
Pembelajaran Angka & Buah-buahan
Paud Miracle Community, guna nya
untuk menyambut Guru dan Anak
Paud yang belajar dari Video Media
Pembelajaran, dan di halaman
tampilan depan terdapat juga tombol
play atau tombol masuk ke Video

Pembelajaran Selanjutnya. Di

halaman depan juga ada tombol play

dan stop backsound .

SELAMAT DATANG DI
MEDIA PEMBELAJARAN ANGKA & BUAH-BUAHAN
PAUD MIRACLE COMMUNITY

Gambar 100 Tampilan Depan
2. Halaman Pilihan Menu
Utama

Tampilan Pilihan Menu Utama
adalah tampilan pilihan untuk memilih
apa yang mau dipelajari dari Game
Belajar Angka dan Game Belajar
Nama Buah-buhan di scene pilihan
menu utama juga terdapat tombol
back/kembali ke halaman depan atau
scene 1 dan juga terdapat tombol exit
atau keluar dari Video Media

Pembelajaran

"5 GAME -
~—— BURH-BUAHAN I

Gambar 111 Pilihan Menu Utama

3. Tampilan Utama Game

Angka
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Ini adalah Tampilan Utama Game
Angka atau scene ke 3 setelah
memilih pilihan untuk belajar Game
Angka 1 — 50, di scene ini juga
terdapat tombol back/kembali ke
menu Pilihan Utama dan juga ada
tombol next ke scene selanjutnya
untuk masuk ke angka selanjutnya.

Gambar 112 Tampilan Utama Game

Angka

4. Tampilan Game Angka
Ini Adalah tampilan ketika memilih
angka 1 dari scene sebelumnya maka
akan muncul scene ini dan di
dalamnya akan muncul angka 1,
beserta ejaan nya, dan juga akan

muncul suara sesuai dengan angka

yang dipilih dari scene sebelumnya

.yﬁ
»

“GAME ANGKI

Q0 _ AME ANGKT
Gambar 113 Tampilan Game Angka

o A al

5. Tampilan Utama Game
Buah-buahan
Tampilan Utama Game Buah-
buahan adalah tampilan atau scene
yang menampilkan jenis-jenis buah-
buahan beserta gambar Buah nya, di
tampilan atau scene ini juga terdapat

tombol back/ kembali ke Pilihan Menu

utama

Gambar 114 Tampilan Menu Utama
Game Buah-buahan

6. Tampilan Game Buah-
buahan

Di Tampilan ini akan muncul nama

buah dan gambar nya setelah memilih

gambar yang ada di scene

sebelumnya, dan di scene ini terdapat

juga tombol untuk back/kembali ke

Menu Utama Buah-buahan
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Gambar 115 Tampilan Game Buah-

buahan

D. KESIMPULAN
Kesimpulan dari penyusunan
tugas akhir ini menunjukkan bahwa
aplikasi pembelajaran angka dan
buah-buahan yang dirancang dengan
berfokus pada kebutuhan pengguna
mampu membuat anak-anak lebih
mudah memahami materi dan merasa
tertarik untuk belajar melalui aplikasi
tersebut. Selain itu, penerapan
metode yang melibatkan anak-anak
sejak tahap awal
terbukti

aplikasi yang sesuai dengan karakter

pengembangan

membantu  menciptakan

dan kebutuhan mereka, sehingga

proses belajar menjadi lebih interaktif,
menyenangkan, dan efektif.
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