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PERANCANGAN GAME EDUKASI PENGENALAN HEWAN 

DENGAN MEWARNAI BERBASIS ANDROID 

 

Ciko Warisman 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah media pembelajaran 

pengenalan hewan dengan cara mewarnai bagi anak usia 5 tahun. Saat ini, 

multimedia interaktif sangat diperlukan untuk siswa sebagai media pembelajaran. 

Media pembelajaran dapat menggunakan berbagai sarana media 

Bahan kajian penulis dalam pembuatan laporan tugas akhir ini yaitu 

mengenai perancangan game edukasi pengenalan hewan dan mewarnai berbasis 

android. Perkembangan dunia game sudah  merambah ke edukasi pada anak usia 

dini sehingga membantu si anak dalam berkembang dengan pemanfaatan dunia 

teknologi zaman sekarang. Dengan adanya Android memudahkan pengguna 

dalam mengakses edukasi terlebihlagi game yang mengandung edukasi. 

Metodelogi yang digunakan yaitu UML (Unified Modelling Language). Pada 

game ini mencoba memberi edukasi dalam pengenalan hewan dalam cara 

menyenagkan yaitu dengan mewarnai setiap gambar binatang agar sang anak 

dapat menikmati pembelajaran dalam cara yang menyenagkan. 

Dengan menggunakan perangkat lunak Android Studio, Unity 3D, JDK, 

SDK dan Adobe Photoshop cs 6 sebagai perangkat lunak untuk perancangan 

aplikasi edukasi pengenalan hewan dengan cara mewarnai. 

Kata Kunci : Aplikasi Pengenalan Hewan dengan mewarnai, Game Edukasi, 

  Edukasi, Android, Unity 3D, JDK, SDK dan Adobe Photoshop cs6. 
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DESIGN OF EDUCATION GAME ANIMAL WITH 

COLORING ANDROID BASED 
 

 

Ciko Warisaman 

 

 

ABSTRACK 

 

 
 This study aims to produce a medium of introduction of animal learning 

by way of coloring for children aged 5 years. Currently, interactive multimedia is 

very necessary for students as a medium of learning. Learning media can use 

various media means 

 The author's study material in making this final report is about the 

design of educational game introducing animals and coloring based on android. 

The development of the game world has penetrated into education in early 

childhood so as to help the child in developing with the utilization of the world of 

technology today. With the Android allows users to access education, especially 

games that contain education. The methodology used is UML (Unified Modeling 

Language). In this game try to educate the introduction of animals in a way 

menyenagkan by coloring each image of the animal so that the child can enjoy 

learning in a way that menyenagkan. 

 By using Android Studio software, Unity 3D, JDK, SDK and Adobe 

Photoshop cs 6 as a software for designing educational applications of animal 

recognition by way of coloring.. 

 

Keywords:  Animal Introduction Application with Coloring, Educational Game, 

    Education, Android, Unity 3D, JDK, SDK and Adobe Photoshop cs6. 
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Tabel 1  Simbol Use Case Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

 
Actor 

Menspesifikasikan himpuan peran yang 

pengguna mainkan ketika berinteraksi 

dengan use case. 

2 
 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang terjadi 

pada suatu elemen  mandiri (independent) 

akan mempengaruhi elemen yang 

bergantung padanya elemen yang tidak 

mandiri (independent). 

3  Generalization 

Hubungan dimana objek anak (descendent) 

berbagi perilaku dan struktur data dari 

objek yang ada di atasnya objek induk 

(ancestor). 

4  Include 
Menspesifikasikan bahwa use case sumber 

secara eksplisit. 

5 
 

Extend 

Menspesifikasikan bahwa use case target 

memperluas perilaku dari use case sumber 

pada suatu titik yang diberikan. 

6  Association 
Apa yang menghubungkan antara objek 

satu dengan objek lainnya. 

7 

 

 

 

System 

Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara terbatas. 
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Tabel  2 Simbol Class Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1  Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor). 

2  
Nary 

Association 

Upaya untuk menghindari asosiasi 

dengan lebih dari 2 objek. 

 

3  Class 

Himpunan dari objek-objek yang 

berbagi atribut serta operasi yang 

sama. 

8 
 

Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang menghasilkan 

suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor 

9 
 

Collaboration 

Interaksi aturan-aturan dan elemen lain 

yang bekerja sama untuk menyediakan 

prilaku yang lebih besar dari jumlah dan 

elemen-elemennya (sinergi). 

10 
 

Note 

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi 

dijalankan dan mencerminkan suatu sumber 

daya komputasi 
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4 
 

Collaboration 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu aktor 

5  Realization 

Operasi yang benar-benar dilakukan 

oleh suatu objek. 

 

6 
 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen mandiri 

(independent) akan mempegaruhi 

elemen yang bergantung padanya 

elemen yang tidak mandiri 

7  Association 

Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya 

 

 

 

Tabel  3 Simbol Sequence Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

LifeLine 

Objek entity, antarmuka yang saling 

berinteraksi. 

 

2 
 

Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat informasi-

informasi tentang aktifitas yang 

terjadi 
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3 

 

 

Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat informasi-

informasi tentang aktifitas yang 

terjadi 

 

 

Tabel 4 Simbol Actifity Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

Actifity 

Memperlihatkan bagaimana masing-

masing kelas antarmuka saling 

berinteraksi satu sama lain 

2  Action 
State dari sistem yang mencerminkan 

eksekusi dari suatu aksi 

3  Initial Node 
Bagaimana objek dibentuk atau 

diawali. 

4  
Actifity 

Final Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan 

5  Fork Node 
Satu aliran yang pada tahap tertentu 

berubah menjadi beberapa aliran 

 


