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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi saat ini berkembang pesat, terutama teknologi gadget 

atau smartphone yang turut memberikan kontribusi pada sistem pembelajaran 

yang ditujukan kepada anak-anak. Dalam hal ini para pengajar juga turut serta 

dalam pengoptimalan penggunaan gadget dalam proses mengajar, hal ini 

dilakukan agar anak-anak dapat memfokuskan penggunaan gadget hanya pada 

hal-hal yang positif saja mengingat maraknya penggunaan gadget untuk hal-hal 

yang tidak bermanfaat. Dari kasus tersebut mendorong penulis untuk melakukan 

penelitian dengan membuat aplikasi. Pada proses pembuatan aplikasi, penulis 

menggunakan metode Multimedia sebagai metode pengembangan perangkat 

lunak. Metode tersebut meliputi tahap Konsep, Desain, Pengumpulan Bahan, 

Pembuatan Sistem, Pengujian  dan Distribusi. Aplikasi ini nantinya berjalan pada 

smartphone. Dalam aplikasi ini juga terdapat permainan puzzle, dimana  pemain  

mencocokan gambar sesuai pola yang ada dengan cara melakukan drag and drop 

puzzle gambar yang akan diisikan kedalam pola kosong yang telah disediakan. 

Untuk permainan puzzle ini menggunakan algoritma brute force. Sedangkan 

pemodelan aplikasi ini menggunakan metode UML berupa use case diagram, 

flowchart, dan storyboard. Pada penelitian ini telah berhasil dibuat aplikasi 

pembelajaran “Transpofun” yang diterapkan pada mobile device Android. 

aplikasi ini hanya dapat dijalankan pada smartphone berbasis Android, dengan 

versi minimum 4.0 (Ice Cream Sandwich). Aplikasi tersebut kemudian diuji 

dengan metode pengujian black box dan mobile device. 

 

Kata Kunci : Puzzle, Brute Force, Drag and Drop 

 

 

 

 


