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1.1 Latar Belakang

Makanan merupakan kebutuhan manusia sehari — hari. Tanpa makanan
manusia tidak mendapatkan asupan energi untuk mengerjakan aktivitas yang
dilakukan. Makanan tidak cukup hanya sehat namun juga harus memenuhi gizi
seimbang yaitu makanan yang cukup mengandung karbohidrat, lemak, protein,
mineral dan vitamin sesuai kebutuhan.

Pada masa perkembangan anak usia balita hingga sekolah sangat penting
untuk memberikan makanan sehat. Makanan yang dikonsumsi oleh anak
hendaknya merupakan jenis makanan yang higienis karena usia anak balita hingga
sekolah rentan terhadap penyakit. Pemilihan dan penyediaan makanan kepada anak
tergantung dari pemahaman tentang pengetahuan  makanan.  Pengetahuan
merupakan hasil dari proses penginderaan terhadap suatu objek. Makanan sehat
terdiri dari makanan yang higienis, bergizi dan berkecukupan. Yang dijelaskan
dengan makanan higienis tidak mengandung kuman penyakit atau zat yang dapat
membahayakan kesehatan. Makanan yang berkecukupan adalah makanan yang
dapat memenuhi kebutuhan tubuh pada usia dan kondisi tertentu.

Kelompok usia dini hingga 6 tahun merupakan usia dimana anak sudah
dapat mengenal rasa makanan. Anak- anak tersebut menjadi peka dengan rasa
makanan yang disukai dan cenderung memilih tidak makan selain makanan yang
disukai. Sehingga peran keluarga sangat penting dalam menyajikan makanan di

rumah. Usia anak sekolah 6-12 tahun merupakan usia dimana anak sudah mengenal



variasi rasa dan bentuk makanan. Anak usia tersebut cenderung untuk bosan dengan
makanan rumah dan jajan diluar karena bentuk yang menarik, rasa yang beragam,
kemasan yang lucu dan tak jarang terdapat hadiah. Sehingga anak-anak jarang
konsumsi buah dan sayur. Menurut Tabel RISKESDAS (2013) menyatakan bahwa
kecenderungan proporsi kurang makan sayur dan buah >5 porsi dalam seminggu
mencapai 90,5% untuk daerah Jawa Timur tahun 2013 dan konsumsi karbohidrat
dan protein sebesar 13,5%. Dilinat dari angka riset diatas berarti pola konsumsi
anak belum baik dan pengetahuan makanan untuk anak kurang. Saat ini upaya
meningkatkan pengenalan makanan sehat selain peran orang tua adalah dilakukan
disekolah. Di TK (Taman Kanak-Kanak) sudah menerapkan dengan Sentra
Cooking yaitu anak di perkenalkan berbagai bentuk bahan mentah dan diolah
sendiri menjadi makanan yang biasa di santap. Anak — anak membawa bahan
mentah sesuai dengan tema pada minggu belajar yang nantinya setiap anak akan
mencoba membuat hidangan dari bahan yang sudah dibawa. Sentra Cooking
merupakan kegiatan yang sudah diatur setiap minggunya untuk anak dalam
mengenal berbagai bahan makanan namun sentra ini belum cukup melihat tema
yang digunakan serta bahan makanan yang digunakan selalu monoton tidak
sebanding jumlah bahan makanan representatif yang ditemukan berbagai tempat.
Kemudian pada usia anak sekolah dasar pengenalan makanan sehat hanya diberikan
pertema tertentu dari kurikulum yang sudah diberlakukan. Seperti dari kelas 1-6
buku tematik sesuai kurikulum membahas sedikit porsi tema makanan dalam
kehidupan sehari-hari dan pemberian materi tematik pada kelas 4 didapat paling

banyak ditemui tentang makanan sehat. Pentingnya mengetahui ragam makanan



sehat bagi anak adalah anak mengerti dalam memilih makanan sehingga dampak
dari kesehatan dari makanan yang tidak sehat dapat diantisipasi.

Pemanfaatan hasil media teknologi yang berkembang saat ini sangat
mendorong dalam proses belajar. Menurut Wie (2008) Media adalah sebuat alat
yang berfungsi untuk menyampaikan pesan. Adanya media sebagai alat komunikasi
berguna untuk membantu mempermudah dalam proses belajar. Adapun media
belajar secara fisik dalam menyampaikan materi seperti buku, kaset, video, film,
gambar, grafik, TV dan komputer. Game dapat menjadi sebuah media pembelajaran
untuk meningkatkan perkembangan otak. Game yang mudah dimainkan akan
meningkatkan ketertarikan pengguna untuk memainkan setiap waktu. Dengan
dukungan device yang berkembang seperti smartphone dan tablet disertai sistem
operasi didalamnya, pengguna dapat memainkan Game setiap saat. Akibat dari
bermain Game itu sendiri tergantung dari pengguna Yyang memainkannya.
Khususnya anak-anak yang masih dalam perkembangan. Penyajian Game yang
sesuai dengan usia anak dianggap tepat bila terdapat segi pengetahuan dan menarik
untuk dimainkan. Jadi Game dapat menggabungkan unsur edukasi dan hiburan
sehingga anak dapat bermain sambil belajar.

Dari permasalahan diatas maka penulis menggabungkan teknologi Game
dengan konten makanan sehat yang bisa dimainkan oleh anak usia prasekolah dan
sekolah. Sehingga tujuan dari pembuatan Game ini adalah pemain dapat belajar
mengenal bahan makanan dan ragam makanan sehat dalam kehidupan sehari-hari.
Dengan adanya aplikasi Game ini diharapkan pemain usia prasekolah dan sekolah

belajar mengenal makanan sehat sambil bermain.



1.2 Rumusan Masalah
Dari latar belakang yang telah dijelaskan diatas, maka rumusan masalah
pada Tugas Akhir ini adalah Bagaimana membuat Game dengan memperkenalkan

makanan sehat pada anak usia prasekolah dan sekolah berbasis android.

1.3 Batasan Masalah

Adapun Batasan masalah dalam pembuatan Game ini adalah sebagai
berikut:
1. Game dibuat dengan tool game engine unity.

2. 5map memuat 1 Gameplay yang berbeda.

w

. Tipografis latar dibuat 2 Dimensi.

4. Karakter objek gambar yaitu bahan makanan (buah, sayur, karbohidrat, protein,
mineral, vitamin).

5. Data tentang makanan sehat diambil dari sentra memasak TK dan makanan

yang disediakan Sekolah dasar untuk anak.

6. Tema Game adalah casual dan edukasi.

1.4 Tujuan
Tujuan dalam pembuatan Game ini adalah:
Menghasilkkan Game yang dapat dimainkan anak usia prasekolah dan
sekolah pada smartphone atau device yang kompatibel sebagai media mengenalkan

makanan sehat pada anak.



1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyusunan laporan Tugas

Akhir terdiri dari bab-bab dengan penjelasan sebagai berikut:
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Bab ini berisi tentang gambaran umum latar belakang masalah topik
yang dibahas, perumusan masalah, pembatasan masalah, tujuan dan
keterangan sistematika penulisan.

LANDASAN TEORI

Bab ini menjelaskan teori yang mendukung pokok bahasan Tugas
Akhir yang dikerjakan.

1. Teori mengenai pengertian tentang makanan sehat, ciri yang

terkandung dalam makanan sehat, bahan makanan apa saja yang
termasuk makanan sehat, makanan yang perlu dihindari, serta
mengenalkan  makan yang benar sesuai gizi seimbang pada

pertumbuhan anak prasekolah dan sekolah.

. Teori mengenai pengertian Game, Game genre,Game design,

Game engine.

. Teori mengenai android dan perkembangan dengan komponen-

komponen android.

. Teori tentang UML dan komponen serta jenis diagram

didalamnya.

. Teori tentang unity yaitu pengertian dan penjelasan bagaimana

unity dapat berjalan dengan android.
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6. Teori mengenai metode pengembangan perangkat lunak System
Development Life Cycle(SDLC)

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini menjelaskan bagaimana tahap-tahap pengerjaan dalam

menyelesaikan aplikasi Game. Di mulai dari tahap obeservasi

pendahuluan, identifikasi masalah dan tujuan, menganalisa sistem,

perancangan dengan menggunakan UML, tahap menyelesaikan

Gameplay, membuat Game desain dan membuat mock up Game

sebagai awal interface dan desain uji coba.

IMPLEMENTASI DAN EVALUASI

Bab ini menjelaskan tentang implementasi program yang disajikan

dalam bentuk screenshoot beserta penjelasan alur aplikasi yang telah

dibuat. Juga menjelaskan fungsi dan fitur. Selain itu menjelaskan uji

testing pada aplikasi dan hasil evaluasi dari pemain yang telah

mencoba Game ini.

PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dalam menjawab pernyataan dalam

perumusan masalah dan saran yang bermanfaat dalam

pengembangan aplikasi diwaktu mendatang.



