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ABSTRAK 

 
Penelitian ini dilatarbelakangi hasil pengamatan dan pengalaman peneliti, bahwa sistem 

pembelajaran yang sering dingunakan pada anak-anak masih menggunakan cara lama yaitu media 

pembelajaran buku teks atau gambar-gambar yang kurang menarik. Hal ini tentu membuat anak 

menjadi bosan dalam belajar. Permasalahan penelitian ini yaitu Bagaimana memanfaatkan bermain 

Game sebagai media pembelajaran Mengenal alat music tradisional, modern, dan ramburambu lalu 

lintas untuk meningkatkan pengetahuan anak-anak dalam belajar? Hasil pengembangan berupa 

aplikasi berbasis Android bernama Mengenal rambu-rambu lalu lintas, alat music tradisional, dan 

modern yang memiliki fitur 1) bermain puzzle dengan gambar 2) Mengeluarkan suara pada setiap 

button gambar pembelajaran alat music tradisional, modern, dan rambu-rambu lalu lintas. Kesimpulan 

hasil penelitian ini adalah dengan adanya Game puzzle pengenalan gambar dengan mengahasilkan 

suara di gambar alat music tradisional, modern, dan rambu lalu lintas ini dapat membantu anak-anak 

dalam proses pembeljaran sehingga anak-anak bias bermain sambal belajar. Aplikasi ini dapat berjalan 

dengan menggunakan minimum sistem operasi Android 4.1 JellyBean hingga versi Android 8.0. 

Nougat. Game puzzle ini dapat berjalan dengan menggunakan minimum RAM 1,5 Gb dan berjalan 

lancar dengan spesifikasi RAM 2 Gb keatas dengan kapasitas penyimpanan (storage) internal tersisa 

masih banyak. Dari hasil pengujian game puzzle dapat mengacak gambar dengan random dan pada 

saat bermain puzzle nya di batasi dengan waktu tertentu untuk menyelesaikan sehingga akan 

memperoleh score atau nilai dalam bermainnya.  

 

KATA KUNCI  : Puzzle, Android, TRAFFICSIGN AND MUSICALINS 

 

 

I. LATAR BELAKANG 

Seiring perkembangan teknologi 

informasi diberbagai bidang, baik dari 

sisi perangkat lunak maupun dari sisi 

perangkat keras khususnya komputer 

bidang multimedia. Seiring 

bertambahnya kebutuhan manusia maka 

teknologi juga berkembang untuk tujuan 

pembelajaran serta hiburan. Salah satu 

bentuknya adalah dalam dunia game 

(permainan) berbasis komputer. Baik itu 

game untuk orang dewasa maupun 

anak-anak. Khususnya bagian kalangan 

anak-anak, game merupakan salah satu 

sarana hiburan yang menarik karena 

berbasis visual. Perkembangan 

teknologi khususnya dalam dunia game, 

seringkali dimanfaatkan sebagai sarana 

hiburan bagi kalangan anak-anak 

bahkan orang dewasa. Belakangan ini 
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banyak pula game-game dengan 

menggunakan teknologi multimedia dan 

dengan game puzzle di dunia maya. 

Game-game dengan menggunakan 

teknologi multimedia relatif berukuran 

kecil dan tidak memerlukan spesifikasi 

hardware yang tinggi, sehingga bisa 

dimainkan di komputer dengan 

spesifikasi rendah. Topik ini dipilih 

untuk memberikan suatu solusi dengan 

membuat suatu game untuk sarana 

pembelajaran serta sebagai sarana 

hiburan menggunakan media teknologi 

dan informasi.  

 

II. METODE 

A. Jigsaw 

sebagai metode cooperative 

learning. Teknik ini dapat digunakan 

dalam pengajaran membaca, 

menulis, mendengarkan, ataupun 

berbicara. Dalam teknik ini, guru 

memperhatikan skemata atau latar 

belakang pengalaman siswa dan 

membantu siswa mengaktifkan 

skemata ini agar bahan pelajaran 

menjadi lebih bermakna. Selain itu, 

siswa bekerja sama dengan sesama 

siswa dalam suasana gotong royong 

dan mempunyai banyak kesempatan 

untuk mengolah informasi dan 

meningkatkan ketrampilan 

berkomunikasi. 

 

B. UML (Unified Modelling Language) 

Unified Modelling Language (UML) 

adalah sebuah "bahasa" yg telah 

menjadi standar dalam industri untuk 

visualisasi, merancang dan 

mendokumentasikan sistem piranti 

lunak. Dengan menggunakan UML 

dapat dibuat model untuk semua 

jenis aplikasi piranti lunak, dimana 

aplikasi tersebut dapat berjalan pada 

piranti keras, sistem operasi dan 

jaringan apapun, serta ditulis dalam 

bahasa pemrograman apapun. 

 

C. Android Studio 

Android Studio adalah sebuah IDE 

untuk Android Development yang 

diperkenalkan google pada acara 

Google I/O 2013. Android Studio 

merupakan pengembangkan dari 

Eclipse IDE, dan dibuat berdasarkan 

IDE Java populer, yaitu IntelliJ 

IDEA. Android Studio merupakan 

IDE resmi untuk pengembangan 

aplikasi Android 

(developer.android.com tahun 2015). 

 

D. Smartphone 

Smartphone menjadi generasi 

berikutnya dari komputasi bergerak 

(Mobile) yang akan mendorong 

konvergensi antara komunikasi, 
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komputer dan pengguna perangkat 

elektronik, tiga ciri industri 

tradisional yang berbeda dengan 

interoperabilitas cukup rendah. Pada 

akhirnya, sebuah ponsel pintar 

(smartphone) kemungkinan menjadi 

terminal bergerak universal 

(universal mobile terminal) dengan 

membawa fungsionalitas terpadu 

ditambah dengan mobilitas dan akses 

jaringan di mana-mana. 

 

1. Android. 

Menurut Nasruddin Safaat h. 

android adalah sebuah sistem 

operasi pada handphone yang 

bersifat terbuka dan berbasis pada 

sistem operasi Linux. Android 

menyediakan platform terbuka 

bagi para pengembang untuk 

menciptakan aplikasi mereka 

sendiri yang akan digunakan 

untuk bermacam peranti bergerak. 

 

2. JSON (Java Script Object 

Notation). 

JSON (JavaScript Object 

Notation) adalah format 

pertukaran data yang bersifat 

ringan. Sangat mudah bagi 

pengguna/developer untuk 

membaca dan menulis. Sangat 

mudah untuk mesin mengurai dan 

membuatnya. Hal ini didasarkan 

pada subset bahasa pemrograman 

JavaScript. 

 

III. HASIL DAN KESIMPULAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan uji coba yang 

dilakukan dapat disimpulkan 

kemampuan dan kelemahan 

aplikasi Game Puzzle 

TRAFFICSIGN AND 

MUSICALINS sebagai berikut: 

 

1. Kemampuan Aplikasi 

Kemampuan dari aplikasi 

Game Puzzle TRAFFICSIGN 

AND MUSICALINS antara 

lain: 

a) Aplikasi dapat diinstal 

pada android dengan 

operasi sistem   jelly bean -

Nougat. 

b) Aplikasi dapat 

memberikan wawasan 

tentang alat musik modern, 

tradisional, dan rambu lalu 

lintas. 

c) Aplikasi dapat 

menjalankan puzzle sesuai 

dengan harapan pembuat. 

d) Aplikasi dapat 

menampilkan desain atau 
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gambar-gambar yang 

menarik kepada anak-anak. 

 

2. Kelemahan Aplikasi 

Kelemahan dari aplikasi Game 

Puzzle TRAFFICSIGN AND 

MUSICALINS adalah pada 

skor atau point masih belum 

bisa menampilkan peringkat. 

Serta konsumsi daya yang 

lumayan besar sehingga batterai 

cepat habis. Selain itu aplikasi 

ini hanya menggunakan 

tampilan landscap saja. 

 

B. Hasil 

Pada tahap ini saya akan 

mendemokan bagaimana aplikasi 

ketika menajalankan puzzle pada 

game TRAFFICSIGN AND 

MUSICALINS. 

a. pada form menu utama pilih “play“ 

 

 

 

b. Form tingkat kesulitan kemudia pilih 

sesuai tingkat kesulitan yang 

diinginkan yaitu; mudah, sedang, dan 

sulit.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c. Form antarmuka alat musik modern 

di tingkat kesulitan mudah pilih biola 

misal.  

 

 

 

d. Form antarmuka bermain game 

puzzle atau peataan balok gambar 

secara random dan harus diselesaikan 

sesuai gambar samping dengan 

waktu yang ditentukan. 

 

 

 

 

Gambar 1. Antarmuka Menu Utama  

 

Gambar 2. Antarmuka Tingkat 

Kesulitan  

 

Gambar 3. Antarmuka Alat Musik 

Modern  

 

Gambar 4. Antarmuka Bermain 

Puzzle  
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e. Form antarmuka jika waktu habis 

masih belum menyelesaikan gambar 

maka akan tampil seperti berikut.  

 

 

 

f. Form antar muka jika selesai 

menyelesaikan gambar puzzlenya.  

 

 

 

IV. PENUTUP 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembuatan Aplikasi Game Puzzle 

pembelajaran Alat Musik Modern, 

Tradisional, dan rambu – rambu Lalu 

Lintas (TRAFIGTSIGN AND 

MUSICALINS PUZZLE) berbasis 

android, maka peneliti dapat 

mengambil kesimpulan dari penelitian 

ini adalah sebagai berikut :  

1. Setelah pengujian terhadapa 

pengguna (user) Aplikasi Game 

Puzzle pembelajaran Alat Musik 

Modern, Tradisional, dan rambu – 

rambu Lalu Lintas 

(TRAFIGTSIGN AND 

MUSICALINS PUZZLE) dapat 

digunakan sebagai media 

pembelajaran yang baik dan 

menyenangkan.   

2. Aplikasi Game Puzzle 

pembelajaran Alat Musik Modern, 

Tradisional, dan rambu – rambu 

Lalu Lintas (TRAFIGTSIGN AND 

MUSICALINS PUZZLE) berbasis 

android ini sebagai media 

pembelajaran sudah sesuai dan 

mudah digunakan untuk 

siswa/siswi SD dan TK.  

 

B. Saran 

Pada penelitian ini tentu masih 

terdapat kekurangan yang dapat 

disempurnakan lagi pada 

pengembangan sistem selanjutnya. 

Beberapa saran yang  nantinya bisa 

dipergunakan diantaranya  :  

1. Pembuatan Aplikasi Android 

untuk melestarikan budaya, seperti 

Aplikasi Game Puzzle 

pembelajaran Alat Musik Modern, 

Tradisional, dan rambu  

2. rambu Lalu Lintas 

(TRAFIGTSIGN AND 

MUSICALINS PUZZLE) ini sangat 

diharapkan oleh user atau anak 

Gambar 5. Antarmuka Waktu Habis 

 

Gambar 6. Antarmuka Puzzle 

Terselesaikan 
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anak untuk membantu 

pembelajaran. 

3. Pada pengembang selanjutnya 

diharapakan Penambahan untuk 

game lainnya seperti tic tac tue, 

quis, dll.  

4. Pada pengembang selanjutnya 

diharapkan bisa dilanjutkan 

dengan pembuatan Game tebak 

Gambar, Tic tac tue Puzzle, dan 

Quis.  

5. Pada penelitian selajutnya agar 

dapat digunakan tidak hanya pada 

platform Android, tetapi juga pada 

platform lain seperti: Windows 

Phone dan IOS.  
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