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ABSTRAK 

Transportasi memiliki peran yang sangat penting dalam kehidupan sehari-

hari manusia. Tanpa adanya sistem transportasi, baik orang maupun barang akan 

kesulitan untuk berpindah dari satu tempat ke tempat lain dengan cepat dan efisien. 

Ini akan berdampak negatif pada berbagai kegiatan ekonomi dan sosial. Dalam 

konteks ini, pembuatan game edukasi tentang pengenalan transportasi menjadi 

relevan. Game tersebut didesain untuk mengenalkan berbagai jenis transportasi 

yang digunakan dalam kehidupan sehari-hari kepada anak-anak usia 4-6 tahun. 

Tujuan dari game ini adalah untuk meningkatkan keterampilan kognitif dan motorik 

anak-anak melalui pengalaman belajar yang interaktif. Game ini dikembangkan 

untuk platform Android, sehingga memungkinkan anak-anak belajar dengan 

nyaman di mana saja, dengan bantuan orang tua. Konsep game ini melibatkan 

berbagai jenis aktivitas, seperti menyelesaikan misi puzzle flip-flop, menyusun 

huruf sesuai dengan bentuknya, dan mencocokkan kata dengan gambar transportasi 

yang tepat. Melalui pengujian yang dilakukan, hasil menunjukkan bahwa game ini 

dapat berjalan lancar dan sesuai fungsinya dalam tampilan landscape. Pengujian 

fungsional menggunakan metode blackbox menghasilkan hasil yang sesuai dengan 

fungsinya pada tampilan menu dalam aplikasi. Selama pengujian user yang 

melibatkan 12 responden, ditemukan bahwa 82.6% dari responden memberikan 

umpan balik yang positif terhadap game ini. 
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