
53 

JSETSI	–	Jurnal	Statistika	Elektro	Teknik	Informatika	Sistem	Informasi	 e-ISSN	 :	-	
Vol.	1	No.	1	Desember	2025	 	 	 	 	 	 DOI	 :	-		

 

RANCANG BANGUN GAME EDUKASI PENGENALAN TANAMAN BERBASIS 
ANDROID DI TK PKK 2 TAMAN FAJAR 

 
Ismi Laras Wati1 , Rudi Hartono2, kusuma Wardany3 

Universitas Nahdlatul Ulama Lampung 
Teknik Informatika, 

 Fakultas Sains dam Teknologi  
 ismilaraswati155@gmail.com  

 
Abstrak 

Perkembangan teknologi digital dewasa ini membawa perubahan besar dalam bidang pendidikan, 
termasuk pada pembelajaran anak usia dini. Di TK PKK 2 Taman Fajar, proses mengenalkan jenis-
jenis tanaman sebelumnya masih mengandalkan media cetak berupa buku bergambar, yang sering 
membuat anak cepat kehilangan minat. Untuk meningkatkan keterlibatan belajar, dikembangkan 
sebuah permainan edukatif berbasis Android yang dirancang agar proses pembelajaran menjadi lebih 
hidup dan interaktif. Pengembangan aplikasi mengikuti tahapan model waterfall dan 
diimplementasikan menggunakan Construct 2. Konten yang disediakan mencakup pengenalan 
bagian-bagian tanaman, klasifikasi tanaman seperti sayuran, buah, dan bunga, panduan sederhana 
merawat tanaman, serta aktivitas permainan berupa pencocokan gambar. Pengujian dengan metode 
blackbox menunjukkan bahwa seluruh fitur berfungsi sesuai harapan. Secara keseluruhan, aplikasi 
edukasi ini mampu mendukung guru dalam menyampaikan materi tentang tanaman serta mendorong 
ketertarikan anak melalui tampilan visual dan interaksi yang lebih menyenangkan. 

Kata kunci: permainan edukatif, Android, pengenalan tanaman 
 

Abstract 
Current technological advancements greatly influence the education sector, including learning activities 
for young children. At TK PKK 2 Taman Fajar, the process of introducing plants is still carried out using 
illustrated books, which often leads to a rapid decline in children’s interest. To address this, an Android-
based educational game was created to provide a more engaging and interactive learning experience. 
The application was developed using the waterfall model and implemented with Construct 2. Its content 
includes identifying plant parts, various plant categories (vegetables, fruits, and flowers), simple plant-
care practices, and a picture-matching activity. Evaluation through blackbox testing confirmed that all 
features operate correctly. Overall, the game serves as a helpful tool for teachers in presenting plant-
related material and boosts children’s enthusiasm by offering appealing visuals and enjoyable 
interaction. 
 
Keywords: educational game, Android, plants 
 
 
I. Pendahuluan 

Pemanfaatan teknologi digital dalam 
bidang pendidikan terus mengalami 
perkembangan dan memberikan pengaruh 
terhadap cara guru menyampaikan materi 
pembelajaran, termasuk pada pendidikan 
anak usia dini [1]. Media pembelajaran 
yang interaktif dinilai mampu 
meningkatkan perhatian dan keterlibatan 
anak dalam proses belajar. 

Berdasarkan hasil observasi di TK PKK 2 
Taman Fajar, pembelajaran pengenalan 
tanaman masih dilakukan menggunakan media 
konvensional seperti buku bergambar dan 
penjelasan langsung dari guru. Dalam 
pelaksanaannya, metode tersebut belum 
sepenuhnya mampu mempertahankan fokus 
anak, sehingga diperlukan media pendukung 
yang lebih menarik. 
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Hasil wawancara dengan guru dan kepala 
sekolah menunjukkan bahwa belum 
tersedia media pembelajaran berbasis 
digital yang digunakan secara khusus 
untuk materi pengenalan tanaman. Di sisi 
lain, anak-anak sudah terbiasa berinteraksi 
dengan perangkat Android, sehingga 
pembelajaran yang dikemas dalam bentuk 
visual dan permainan lebih mudah menarik 
minat mereka [2]. 
Kondisi tersebut menunjukkan bahwa 
inovasi media pembelajaran perlu 
disesuaikan dengan karakteristik anak usia 
dini. Pendekatan belajar sambil bermain 
melalui game edukasi dapat menjadi solusi 
karena mampu menggabungkan unsur 
hiburan dan pembelajaran dalam satu 
aktivitas [3]. 
Berdasarkan permasalahan tersebut, 
penelitian ini berfokus pada perancangan 
dan pembangunan game edukasi berbasis 
Android sebagai media pembelajaran 
alternatif untuk mengenalkan tanaman 
kepada anak-anak di TK PKK 2 Taman 
Fajar. 
Selain itu, pendekatan belajar sambil 
bermain melalui game edukasi juga selaras 
dengan karakteristik anak usia TK yang 
cenderung belajar melalui bermain. 
Dengan demikian, penggunaan game 
edukasi berbasis Android tidak hanya 
relevan dengan perkembangan teknologi 
saat ini, tetapi juga mendukung kebutuhan 
pembelajaran anak usia dini secara lebih 
optimal. 
Untuk menciptakan proses pembelajaran 
yang lebih menarik, guru perlu 
menghadirkan inovasi dalam penyampaian 
materi. Salah satu bentuk inovasi tersebut 
adalah penggunaan game edukasi guna 
meningkatkan minat dan rasa ingin tahu 
siswa. Metode belajar yang monoton dapat 
digantikan dengan media digital yang 
interaktif dan menyenangkan. 
Penelitian ini bertujuan merancang game 
edukasi berbasis Android sebagai media 
alternatif untuk mengenalkan tanaman 
kepada anak-anak. Media ini diharapkan 
dapat mendukung pendekatan belajar 
sambil bermain dan menjadi solusi atas 
metode pembelajaran konvensional. 
 

a. Rumusan Masalah  
1. Bagaimana merancang bangun game 

edukasi pengenalan tanaman ? 
2. Bagaimana implementasi media 

pembelajaran dengan game edukasi 
pengenalan tanaman ?  

b. Batasan Masalah 
1. Game edukasi ini dikembangkan sebagai 

media interaktif berbasis Android untuk 
membantu guru dalam mengenalkan 
materi tanaman sesuai Kurikulum 2013 di 
TK PKK 2 Taman Fajar, khususnya untuk 
siswa kelas 0 Besar.  

2. Game ini dibuat menggunakan Construct 
2 dengan format Apk, sehingga dapat 
diakses melalui smartphone Android dan 
digunakan dalam proses pembelajaran. 

c. Tujuan Penelitian 
1. Untuk merancang dan membangun game 

edukasi pengenalan tanaman berbasis 
Android menggunakan Construct 2 yang 
sesuai dengan materi Kurikulum 2013 
bagi siswa TK kelas 0 Besar di TK PKK 
2 Taman Fajar.  

2. Untuk mengimplementasikan game 
edukasi tersebut sebagai media 
pembelajaran interaktif yang dapat 
diakses melalui perangkat Android dan 
mendukung proses belajar mengajar di 
kelas. 

d. Manfaat Pelnellitian  
1.Melmudahkan guru dalam melnyampaikan 

matelri delngan melngusung konselp yang 
melnarik, intelraktof dan komunikatif.  

2.Melmudahkan anak dalam melmahami 
matelri delngan lelbih mudah karelna 
pelnggunaan visual yang melnarik dan 
intelraktif.
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II. Kajian Pustaka 
Belrikut melrupakan kajian telori dalam 

pelnellitian ini :  
2.1. Rancang Bangun 

Dalam pelnellitian ini, rancang bangun 
dipahami selbagai rangkaian prosels yang 
dilakukan untuk melrelncanakan dan 
melngelmbangkan selbuah sistelm selsuai 
delngan kelbutuhan pelngguna. Prosels 
rancang bangun melncakup tahap 
pelrelncanaan, pelrancangan, hingga 
implelmelntasi sistelm agar dapat belrjalan 
selsuai delngan tujuan yang tellah diteltapkan. 
Konselp rancang bangun digunakan selbagai 
dasar dalam pelngelmbangan gamel eldukasi 
pelngelnalan tanaman belrbasis Android agar 
sistelm yang dibuat selsuai delngan 
kelbutuhan pelmbellajaran [4]. 
Rancang bangun dalam pelnellitian ini 
dipahami selbagai prosels pelrelncanaan dan 
pelngelmbangan sistelm yang dilakukan 
selcara telrstruktur untuk melnghasilkan 
suatu produk yang selsuai delngan 
kelbutuhan pelngguna. Prosels ini melncakup 
tahap pelrancangan, pelmbuatan, hingga 
pelnelrapan sistelm agar dapat belrfungsi 
delngan baik. 
 

2.2. Gamel ELdukasi 
Gamel eldukasi melrupakan meldia 
pelmbellajaran yang melnggabungkan unsur 
pelrmainan delngan matelri pelndidikan. 
Mellalui gamel eldukasi, prosels bellajar 
dikelmas dalam belntuk aktivitas intelraktif 
selhingga anak dapat bellajar tanpa melrasa 
telrbelbani. Pelnggunaan gamel eldukasi pada 
anak usia dini belrtujuan untuk 
melningkatkan minat bellajar, mellatih 
konselntrasi, selrta melmbantu anak 
melmahami matelri mellalui visual dan audio 
yang melnarik. Dalam pelnellitian ini, gamel 
eldukasi dimanfaatkan selbagai sarana untuk 
melngelnalkan tanaman kelpada anak-anak 
mellalui pelndelkatan bellajar sambil belrmain 
[5]. 
Gamel eldukasi dalam pelnellitian ini 
melrupakan meldia pelmbellajaran yang 
melnggabungkan unsur pelrmainan delngan 
matelri pelndidikan. Mellalui gamel eldukasi, 
prosels bellajar disajikan selcara intelraktif 
selhingga anak dapat melmahami matelri 

delngan lelbih melnyelnangkan. Pada pelnellitian 
ini, gamel eldukasi dimanfaatkan selbagai sarana 
untuk melngelnalkan tanaman kelpada anak usia 
dini mellalui pelndelkatan bellajar sambil 
belrmain. 

2.3. Android 
Android adalah selbuah sistelm opelrasi 
pelrangkat mobilel belrbasis linux yang 
melncangkup sistelm opelrasi, middlelwarel dan 
aplikasi. Android melnyeldiakan platform 
telrbuka bagi para pelngelmbang untuk 
melnciptakan aplikasi melrelka[7]. 
Android digunakan selbagai platform 
pelngelmbangan gamel eldukasi karelna belrsifat 
flelksibell dan mudah diaksels mellalui pelrangkat 
smartphonel. Sistelm opelrasi ini melmungkinkan 
pelngelmbang untuk melrancang aplikasi 
intelraktif yang dapat dijalankan pada belrbagai 
jelnis pelrangkat. Dalam kontelks pelnellitian ini, 
Android belrpelran selbagai meldia utama untuk 
melnampilkan konteln pelmbellajaran yang dapat 
digunakan olelh guru dan siswa selcara praktis di 
lingkungan selkolah maupun di luar kellas [6]. 
Dalam pelnellitian ini Android adalah platform 
sistelm opelrasi yang digunakan selbagai meldia 
utama dalam melnjalankan aplikasi gamel 
eldukasi. Pelnggunaan Android melmungkinkan 
aplikasi diaksels mellalui pelrangkat smartphonel 
yang umum digunakan. Dalam pelnellitian ini, 
Android dipilih karelna flelksibell, mudah 
digunakan, dan melndukung pelnyajian konteln 
pelmbellajaran selcara visual dan intelraktif. 
 

2.4. Construct 
Construct 2 melrupakan pelrangkat lunak 
pelngelmbangan gamel yang melndukung 
pelmbuatan pelrmainan dua dimelnsi tanpa 
melmelrlukan pelmrograman yang komplelks. 
Aplikasi ini melnyeldiakan belrbagai fitur selpelrti 
pelngaturan objelk, elvelnt, dan intelraksi yang 
melmudahkan pelngelmbang dalam melrancang 
alur pelrmainan. Pelnggunaan Construct 2 dalam 
pelnellitian ini belrtujuan untuk melmpelrmudah 
prosels pelngelmbangan gamel eldukasi 
pelngelnalan tanaman selhingga aplikasi dapat 
dibuat selcara elfelktif dan selsuai delngan 
rancangan yang tellah direlncanakan [7]. 
Construct 2 melrupakan pelrangkat lunak 
pelngelmbangan gamel dua dimelnsi yang 
melmudahkan pelmbuatan pelrmainan tanpa 
melmelrlukan kelmampuan pelmrograman yang 
komplelks. Aplikasi ini melnyeldiakan fitur 
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pelngaturan objelk, elvelnt, dan intelraksi yang 
melmbantu pelngelmbang dalam melrancang 
alur pelrmainan. Construct 2 digunakan 
dalam pelnellitian ini untuk melmbangun 
gamel eldukasi pelngelnalan tanaman selsuai 
delngan rancangan yang tellah diteltapkan. 
 

2.5. Tanaman 
Tanaman melrupakan objelk pelmbellajaran 
yang dikelnalkan kelpada anak usia dini 
dalam pelnellitian ini. Matelri tanaman 
disajikan mellalui tampilan visual dan audio 
yang seldelrhana agar mudah dipahami olelh 
anak. Pelngelnalan tanaman melliputi 
bagian-bagian tanaman, jelnis tanaman, 
selrta cara seldelrhana dalam melrawat 
tanaman. Matelri ini dipilih karelna 
belrkaitan langsung delngan lingkungan 
selkitar anak dan selsuai delngan kurikulum 
pelmbellajaran di tingkat Taman Kanak-
Kanak [8]. 
Dalam kontelks pelrtanian, tanaman 
dipahami selbagai organismel yang selngaja 
dibudidayakan untuk tujuan telrtelntu dan 
dipaneln pada tahap pelrtumbuhan telrtelntu. 
Istilah tanaman tidak sellalu sama delngan 
tumbuhan, karelna sellain tumbuhan, 
tanaman juga dapat melncakup organismel 
lain selpelrti jamur dan alga yang melmiliki 
nilai guna dan dibudidayakan olelh manusia 
[9]. 
Tanaman dipahami selbagai organismel 
yang dibudidayakan olelh manusia delngan 
tujuan telrtelntu dan dimanfaatkan dalam 
kelhidupan selhari-hari. Dalam kontelks 
pelnellitian ini, tanaman dijadikan selbagai 
matelri pelmbellajaran yang dikelnalkan 
kelpada anak usia dini mellalui meldia gamel 
eldukasi. Pelngelnalan tanaman difokuskan 
pada jelnis-jelnis tanaman, bagian tanaman, 
selrta cara seldelrhana melrawat tanaman agar 
mudah dipahami olelh anak. 

III. Metode Penelitian 
3.1. Tahapan Pelnellitian 

Pelnellitian ini melnggunakan meltodel 
pelngelmbangan sistelm untuk melnghasilkan 
selbuah gamel eldukasi pelngelnalan tanaman 
belrbasis Android. Prosels pelngelmbangan 
dilakukan selcara belrtahap dan telrstruktur agar 
aplikasi yang dihasilkan selsuai delngan 
kelbutuhan pelmbellajaran anak usia dini di TK 

PKK 2 Taman Fajar. Adapun langkah-langkah 
pelnellitian yang ditelmpuh adalah selbagai belrikut: 
1. Analisis Kebutuhan 

Pada tahap ini, pelnelliti mellakukan 
pelngumpulan data mellalui obselrvasi, 
wawancara, dan studi pustaka. Analisis 
kelbutuhan belrtujuan untuk melngeltahui matelri 
pelmbellajaran yang selsuai, karaktelristik anak 
usia dini, selrta fitur-fitur yang dibutuhkan 
dalam gamel eldukasi pelngelnalan tanaman. 

2. Perancangan (Desain) 
Tahap pelrancangan dilakukan delngan 
melnyusun delsain tampilan, alur pelrmainan, 
selrta intelraksi pelngguna dalam gamel. Sellain 
itu, dibuat pula diagram pelndukung selpelrti usel 
casel diagram dan activity diagram untuk 
melnggambarkan prosels kelrja sistelm selcara 
kelselluruhan. 

3. Implementasi 
Pada tahap implelmelntasi, rancangan yang tellah 
dibuat kelmudian direlalisasikan melnjadi selbuah 
aplikasi gamel eldukasi melnggunakan Construct 
2. Selluruh aselt visual, audio, selrta logika 
pelrmainan disusun agar gamel dapat belrjalan 
selsuai delngan konselp yang tellah direlncanakan. 

4. Pengujian 
Pelngujian dilakukan untuk melmastikan bahwa 
selluruh fitur dalam gamel dapat belrfungsi 
delngan baik. Meltodel pelngujian yang digunakan 
adalah blackbox telsting, yaitu delngan melnguji 
fungsi-fungsi aplikasi tanpa mellihat kodel 
program selcara langsung. 

5. Pemeliharaan (Maintenance) 
Tahap pelmelliharaan dilakukan seltellah aplikasi 
sellelsai diuji. Pada tahap ini, dilakukan 
pelrbaikan apabila ditelmukan kelsalahan selrta 
pelnyelsuaian agar gamel teltap dapat digunakan 
delngan baik selsuai kelbutuhan pelmbellajaran. 
 

3.2. Meltodel pelngumpulan Data  
1. Obselrvasi 

Obselrvasi dilakukan delngan melngamati selcara 
langsung prosels pelmbellajaran di TK PKK 2 
Taman Fajar, khususnya dalam kelgiatan 
pelngelnalan tanaman dan intelraksi anak saat 
bellajar. 

2. Wawancara 
Wawancara dilakukan delngan kelpala 
selkolah dan guru kellas untuk melmpelrolelh 
informasi melngelnai meltodel pelmbellajaran, 
matelri kurikulum, selrta kelbutuhan meldia 
pelmbellajaran yang digunakan di selkolah. 
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3. Studi Pustaka 
Studi pustaka dilakukan delngan 
melngumpulkan relfelrelnsi dari buku, 
jurnal, dan pelnellitian telrdahulu yang 
belrkaitan delngan gamel eldukasi, Android, 
dan pelmbellajaran anak usia dini selbagai 
dasar telori dalam pelnellitian. 
 

3.3. Usel Casel Diagram  
Usel casel diagram melrupakan selbuah 

pelmodellan yang melnampilkan pelrilaku atau 
cara kelrja dari sistelm informasi yang helndak 
dibangun. Diagram ini belrfungsi untuk 
melngelnali belrbagai fungsi yang ada di dalam 
sistelm selrta pihak-pihak yang melmiliki hak 
untuk melnggunakan atau melngaksels fungsi-
fungsi telrselbut. 

 

 
 
IV. Hasil dan Pembahasan 
4.1. Hasil 

Hasil pelngujian melnunjukkan bahwa 
seltiap fitur pada aplikasi dapat belrfungsi 
delngan baik. Melnu, audio, dan tampilan 
gambar belrjalan selsuai pelrancangan tanpa 
kelndala belrarti. Hal ini melmbuktikan 
bahwa gamel eldukasi yang dikelmbangkan 
tellah melmelnuhi kritelria meldia 
pelmbellajaran yang intelraktif, mudah 
digunakan, dan mampu melndukung guru 
dalam melnyampaikan matelri selcara lelbih 
melnarik dibanding meltodel konvelnsional. 

a. Tampilan Dashboard  

 
 

b. Tampilan Belrmain 

 
c. Tampilan Melngelnal Tanaman 

 
d. Tampilan Bagian – Bagian Tanaman 

 
e. Tampilan Jelnis – Jelnis Tanaman 

 
f. Tampilan Tanaman Bunga 

 
g. Tampilan Tanaman Sayur 

 
h. Tampilan Tanaman Buah 



58 

JSETSI	–	Jurnal	Statistika	Elektro	Teknik	Informatika	Sistem	Informasi	 e-ISSN	 :	-	
Vol.	1	No.	1	Desember	2025	 	 	 	 	 	 DOI	 :	-		

 

 
i. Tampilan Cara Melrawat Tanaman 

 
j. Tampilan Melncocokkan Gambar 

 
 

4.2. Pelmbahasan 
Dalam prosels pelngelmbangan gamel 
eldukasi pelngelnalan tanaman ini, aplikasi 
dirancang agar selsuai delngan kelbutuhan 
pelmbellajaran anak usia dini di TK PKK 2 
Taman Fajar. Fitur-fitur selpelrti pelngelnalan 
tanaman, tampilan visual yang seldelrhana, 
selrta navigasi yang mudah melmbantu anak 
melmahami matelri delngan cara yang lelbih 
melnarik. Pelnyajian gambar dan suara juga 
melnambah keltelrlibatan anak sellama 
bellajar selhingga tujuan pelmbellajaran dapat 
telrcapai delngan lelbih elfelktif. 

V. Kesimpulan 
Belrdasarkan hasil analisa,delsain dan 

implelmelntasi selrta pelngujian sistelj ini dapat 
disimpulkan bahwa :  
1. Pelngelmbangan Gamel ELdukasi Pelngelnalan 

Tanaman belrbasis Android di TK PKK 2 
Taman Fajar belrhasil melnghasilkan meldia 
bellajar yang dirancang selsuai tujuan, yakni 
melmbantu anak melngelnal belrbagai jelnis 
tanaman. Gamel dibuat delngan visual yang 
melnarik, intelraktif, selrta dilelngkapi fitur 
selpelrti pelngelnalan tanaman dan pelrmainan 
melncocokkan gambar, selhingga dapat 

melningkatkan pelmahaman dan keltelrtarikan anak 
dalam prosels bellajar. 

2. Meldia pelmbellajaran belrbasis gamel ini dinilai 
layak digunakan karelna mudah diaksels mellalui 
pelrangkat Android dan melndukung guru dalam 
melnyampaikan matelri. Dipelrlukan elvaluasi 
selcara belrkala untuk melmastikan gamel teltap 
elfelktif dalam melningkatkan pelngeltahuan anak 
melngelnai tanaman. 
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