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REKAYASA APLIKASI EDUTAINMENT UNTUK
MENGEMBANGKAN SENSOR MOTORIK PADA ANAK - ANAK
BERBASIS DESKTOP

ABSTRAK

Edutainment berasal dari kata education yang berarti pendidikan dan entertainment
yang berarti hiburan. Jadi, dalam segi bahasa, edutainment adalah pendidikan yang
menghibur atau menyenangkan. Dalam hal ini, pembelajaran yang menyenangkan
biasanya dilakukan dengan humor, pemainan (game), bermain peran (role play),
dan demontrasi. Pembelajaran juga dapat dilakukan dengan cara yang lain, asalkan
dapat memberikan pembelajaran yang menyenangkan untuk peserta didik. Dalam
usia ini, mereka berada pada masa pertumbuhan dan perkembangan yang paling
pesat baik fisik maupun mental. Oleh karena itu, penulis membuat aplikasi
edutainment yang berbasis desktop untuk mengembangkan sensor motorik pada
anak-anak yang dapat mempercepat masa pertumbuhan dengan harapan anak-anak
dapat langsung menggunakan aplikasi permainan tersebut dan memperoleh
pengetahuan lebih banyak serta merubah pola belajar agar tidak jenuh dan bosan.
Aplikasi edutainment ini merupakan aplikasi pembelajaran untuk anak usia dini
dimulai dari usia 3 sampai 6 tahun yang berisi tentang materi pelajaran belajar
mengenal huruf, angka, gambar dan berhitung. Metode penelitian dan
pengembangan aplikasi edutainment ini adalah metode rational unified process
(RUP) merupakan suatu metode rekayasa perangkat lunak yang dikembangkan
dengan mengumpulkan berbagai best practises yang berada di dalam perangkat
lunak.

Kata Kunci: Edutainment, Game, RUP, Sensor Motorik.
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ENGINEERING EDUTAINMENT APPLICATION TO DEVELOP
MOTORIC SENSORS IN CHILDREN BASED ON DESKTOP

ABSTRACT

Edutainment comes from the words education which means education and
entertainment which means entertainment. So, in terms of language, edutainment
is education that is entertaining or fun. In this case, fun learning is usually done
with humor, games, role playing, and demonstrations. Learning can also be done
in other ways, as long as it can provide fun learning for students. At this age, they
are in the most rapid growth and development period both physically and mentally.
Therefore, the author created a desktop-based edutainment application to develop
motoric sensors in children that can accelerate growth with the hope that children
can directly use the game application and gain more knowledge and change
learning patterns so as not to be bored. This edutainment application is a learning
application for early childhood ages ranging from 3 to 6 years which contains
material for learning letters, numbers, pictures and counting. The research method
and development of this edutainment application is the rational unified process
(RUP) method which is a software engineering method developed by collecting
various best practices that are in software.

Keywords: Edutainment, Game, RUP, Motoric Sensors.
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