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ABSTRAK 

 

Dengan majunya perkembangan teknologi saat ini, maka mempercepat perkembangan 

berbagai macam aspek dalam kehidupan, salah satunya adalah perkembangan pada bidang 

pendidikan. Anak dengan usia dini membutuhkan suatu cara untuk membantu proses 

pembelajaran mereka dengan cara bermain untuk melatih motorik dan pengetahuannya tentang 

buah dan sayur dengan menggunakan game edukasi berknologi Computer Vision. 

Pembuatan Game Edukasi untuk melatih motorik dan pengetahuan anak tentang buah 

dan sayur berbasis computer vision dirancang dengan menggunakan python, PyCharm, 

OpenCV, Mediapipe, dan PyGame. Penelitian ini menghasilkan aplikasi multimedia sebagai 

lingkungan belajar berbasis permainan (game) untuk anak. Dengan adanya game edukasi ini 

diharapkan dapat menjadi  alternatif lingkungan belajar berbasis permainan (game) yang dapat 

menarik minat bagi anak untuk belajar dangan cara bermain. 

Berdasarkan hasil pengujian fungsional, game edukasi ini dapat berjalan sebagaimana 

mestinya. Berdasarkan hasil uji coba, game edukasi berbasis teknologi Computer Vision ini 

dapat dimainkan dengan jarak 1 meter, 1,5 meter, dan 2 meter agar respon dari tangan dapat 

dengan baik terdeteksi oleh objek buah dan sayur. 

Kata Kunci: Game Edukasi, Motorik, Computer Vision  
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ABSTRAK 

With the advancement of current technological developments, it accelerates the 

development of various aspects of life, one of which is developments in the field of education. 

Children at an early age need a way to help their learning process by playing to train their 

motor skills and knowledge about fruits and vegetables by using educational games with 

Computer Vision technology. 

Making Educational Games to train children's motor skills and knowledge about 

computer vision-based fruits and vegetables designed using python, PyCharm, OpenCV, 

Mediapipe, and PyGame. This research produces multimedia applications as a game-based 

learning environment for children. With this educational game, it is hoped that it can be an 

alternative game-based learning environment (game) that can attract children's interest in 

learning how to play. 

Based on the results of functional testing, this educational game can run as it should. 

Based on the trial results, this educational game based on Computer Vision technology can be 

played at a distance of 1 meter, 1.5 meters and 2 meters so that the response from the hand can 

be properly detected by fruit and vegetable objects. 

Keywords: Educational Game, Motoric, Computer Vision   
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