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ABSTRACT

Learning Media has an important role in the learning process of children. Seeing

the laziness of children in learning Learning Media is a place to provoke
children's interest in learning to increase learning desires. Quiz game is one of
the learning media created in the form of applications on semart phones which is
quite good and easy to use by children in playing it. The advantages of quiz games
compared to other games are more beneficial for children because this game is
not only for entertainment but as learning so that children are more creative in
thinking. In this study the authors used the method of Multimedia Development
Live Cycle (MDLC) by producing the application "Learning Media Quiz Game
Elementary School General Lessons™ With the existence of this game application
can increase children's learning interest. Suggestions for developers to improve
Game Application Designand add questions to each subject.

Keywords: Quiz Game, Learning Media, Elementary School.



ABSTRAK

Media Pembelajaran mempunyai peran penting dalam proses belajar anak.
Melihat malasnya anak dalam belajar Media Pembelajaran sangat tempat untuk
memancing minat belajar anak dalam meningkatkan keinginan belajar. Game Kkuis
adalah salah satu sebagai media pembelajaran yang di buat dalam bentuk aplikasi
pada semartphone yang cukup bagus dan mudah di gunakan oleh anak dalam
memainkanya. Kelebihan game kuis di bandingkan dengan game yang lainnya
lebih bermanfaat bagi anak karena game ini bukan hanya untuk hiburan saja
melainkan sebagai pembelajaran agar anak lebih kreatif dalam berpikir. Dalam
penelitian ini penulis menggunakan metode Multimedia Development Live Cycle
(MDLC) dengan menghasilkan sebuah aplikasi “Media Pembelajaran Game Kuis
Pelajaran Umum Sekolah Dasar” Dengan adanya aplikasi game ini dapat
meningkatkan minat belajar anak. Saran untuk pengembang memperindah Desain
pada Aplikasi Game dan menambah soal pada setiap mata pelajaran.

Kata Kunci: Game Kuis, Media Pembelajaran, Sekolah Dasar.
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DAFTAR SIMBOL

1. Daftar Simbol Use Case Diagram

Simbol

Nama

Keterangan

S

Actor

Menspesifikasikan himpunan
peran yang pengguna mainkan
ketika berinteraksi dengan use

case

Association

Hubungan dimana perubahan
yang terjadi pada suatu elemen
mandiri  (independent)  akan
mempengaruhi  elemen  yang
bergantung padanya elemen yang

tidak mandiri.

Dependency

Apa yang menghubungkan antara

objek satu dengan objek lainnya.

Use Case

Deskripsi - dariurutan aksi-aksi
yang ditampilkan sistem yang
menghasilkan suatu hasil yang

terukur bagi suatu aktor.
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Daftar Simbol Activity Diagram

Simbol Nama

Keterangan

Partitiond

Actor

Menunjukan siapa yang
bertanggung jawab dalam
melakukan aktivitas pada suatu

diagram.

Activity

Memperlihatkan bagaimana
masing- masing kelas antarmuka

saling berinteraksi satu sama lain.

Initial Node

Bagaiman objek di bentuk atau di

awali.

@ Activity Final Node

Deskripsi dari urutan aksi-aksi
yang ditampilkan sistem yang
menghasilkan suatu hasil yang

terukur bagi suatu aktor.

> Control Flow

Menunjukan bagaimana kendali
sesuatu aktivitas terjadi pada
aliran kerja dalam tindakan

tertentu.

<> Decision node

Digunakan untuk menggambarkan
suatu keputusan / tindakan yang
harus diambil pada kondisi

tertentu.
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3. Daftar Simbol Squence Diagram

Simbol

Nama Keterangan

Menspesifikasikan ~ himpunan

peran yang pengguna mainkan

Actor
ketika  berinteraksi  dengan
sistem informasi.
Menggambarkan sebuah
I ( ) Boundary gambaran dari form
class

Menandakan kehidupan objek
selama urutan.

Garis hidup objek

Menandakan ketika suatu objek

: . mengirim menerim n
Interaction Object QiosEnalalLmenRgrima pesa

Objek mengirim satu pesan ke

Message objek lainnya.
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