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Abstrak 

Proses pembelajaran di TK Al-Qur'an Tanjung Kesuma masih mengandalkan papan tulis, 
menyebabkan anak-anak kurang tertarik dan sulit mengingat nama buah. Penelitian ini bertujuan 
merancang bangun dan mengimplementasikan game pembelajaran menyusun nama buah berbasis 
Android untuk meningkatkan minat belajar dan daya ingat anak. Menggunakan metode Waterfall, 
penelitian ini melibatkan analisis kebutuhan (PIECES), perancangan sistem, implementasi 
menggunakan Construct 2, dan pengujian blackbox. Data dikumpulkan melalui observasi dan 
wawancara, dengan materi disesuaikan kurikulum TK. Game ini berhasil dirancang dan 
diimplementasikan, terbukti layak sebagai media pembelajaran interaktif yang membantu anak-anak 
mengenali dan mengingat nama buah, serta meningkatkan motivasi belajar. 

 
Kata Kunci : Game Pembelajaran, Menyusun Nama Buah, Android, Construct 2 

 
Abstract 

The learning process at Tanjung Kesuma Al-Qur'an Kindergarten still relies on the blackboard, so 
children are less interested and have difficulty remembering the names of fruits. This study aims to 
design and implement an Android-based fruit name learning game to increase children's interest in 
learning and memory. This study uses the Waterfall method, including needs analysis (PIECES), 
system design, implementation using Construct 2, and black box testing. Data were collected through 
observation and interviews, with materials adapted to the kindergarten curriculum. This game was 
successfully designed and implemented, proven effective as an interactive learning medium that helps 
children recognize and remember the names of fruits, as well as increasing learning motivation. 
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I. Pendahuluan 

Anak usia dini merupakan individu berusia 
0-8 tahun yang berada pada masa 
perkembangan pesat atau golden age, sehingga 
membutuhkan stimulasi optimal pada aspek 
fisik, kognitif, sosial-emosional, bahasa, dan 
kreativitas [1]. Di TK Al-Qur’an Tanjung 
Kesuma, proses pembelajaran masih 
mengandalkan papan tulis sehingga kurang 
menarik bagi anak berdampak pada lemahnya 
daya ingat mereka dalam mengenal nama-nama 
buah. Game edukatif menjadi salah satu solusi 
karena mampu menciptakan proses belajar 
yang lebih interaktif, menyenangkan, dan 

efektif dalam meningkatkan kemampuan 
berfikir anak [2][3]. Construct 2 merupakan 
platfrom yang dapat digunakan untuk 
mengembangkan game edukasi berbasis 
android secara mudah dan efesien [4]. Oleh 
karena itu, penelitian ini merancang Game 
menyusun nama buah berbasis android 
pembelajaran di TK Al-Qur’an Tanjung 
Kesuma berbasis android menggunakan 
construct 2.  

Rumusan masalah yang melandasi 
penelitian ini terkait dengan bagaimana 
merancang game sebagai media pembelajaran 
serta bagaimana mengimplementasikan game 
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tersebut kepada peserta didik TK Al-Qur’an 
Tanjung Kesuma. Penelitian dibatasi hanya 
pada pengembangan game penyusunan huruf 
untuk pengenalan nama buah, tanpa mencakup 
materi pembelajaran lain. 

Tujuan penelitian adalah menghasilkan 
rancangan game edukasi berbasis Android 
sebagai media pembelajaran serta 
mengimplementasikannya di lingkungan TK 
Al-Qur’an Tanjung Kesuma. Penelitian ini 
diharapkan memberikan manfaat bagi peserta 
didik dalam meningkatkan minat belajar dan 
kemampuan kognitif, membantu guru 
menyediakan media pembelajaran yang 
inovatif, memberi pengalaman akademik bagi 
peneliti, serta menambah referensi bagi institusi 
pendidikan. 

 
II. Kajian Pustaka 

Kajian pustaka ini membahas teori-teori 
yang mendukung penelitian mengenai 
pengembangan game pembelajaran menyusun 
nama buah berbasis Android. 
2.1. Game Pembelajaran 

Game pembelajaran merupakan media 
yang menggabungkan unsur permainan 
dengan tujuan edukatif. Game dirancang 
dengan aturan tertentu yang 
memungkinkan peserta didik belajar 
sambil bermain, sehingga mampu 
meningkatkan motivasi, perhatian, serta 
kemampuan berpikir logis [4][5][6]. Model 
permainan seperti scramble (menyusun 
huruf acak) terbukti efektif dalam 
meningkatkan kemampuan bahasa, 
konsentrasi, dan daya ingat anak usia dini 
[7][8]. Dalam konteks penelitian ini, game 
pembelajaran digunakan untuk membantu 
anak mengenal nama buah melalui 
aktivitas menyusun huruf menjadi kata 
yang benar. 

2.2. Perancangan Sistem dan Pengembangan 
Game  

Perancangan sistem atau rancang 
bangun merupakan proses 
mengembangkan atau menyempurnakan 
aplikasi berdasarkan hasil analisis 
kebutuhan pengguna [9][10][11]. Proses 
pengembangan pada penelitian ini 
menggunakan metode Waterfall yang 
meliputi tahapan analisis kebutuhan, 

perancangan, implementasi, pengujian, 
dan pemeliharaan [12][13]. 

Pemodelan sistem dilakukan 
menggunakan UML, yang meliputi use 
case diagram, class diagram, dan activity 
diagram. UML digunakan untuk 
memvisualisasikan alur kerja, interaksi 
pengguna, dan struktur sistem secara jelas 
dan sistematis [14][15]. Analisis PIECES 
juga digunakan untuk mengidentifikasi 
permasalahan dari aspek kinerja, 
informasi, ekonomi, kontrol, efisiensi, dan 
pelayanan, sehingga solusi yang dihasilkan 
lebih tepat sasaran [16][17].  

2.3. Teknologi Pendukung Pengembangan 
Game 
Android adalah sistem operasi mobile 
berbasis Linux yang menyediakan 
platform terbuka bagi pengembang untuk 
membuat aplikasi, termasuk aplikasi 
pembelajaran[18][19]. 

Game dikembangkan menggunakan 
Construct 2, yaitu perangkat pembuat 
game 2D berbasis HTML5 yang 
memungkinkan pembuatan game tanpa 
coding melalui fitur drag and drop serta 
Event Sheet [5][20]. Sementara itu, Canva 
digunakan sebagai media pembuatan aset 
visual karena menawarkan kemudahan 
desain grafis berbasis web, lengkap dengan 
template dan fitur pendukung lainnya [21] 
[22].  

 
III. Metode Penelitian 
3.1. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 
kualitatif dan pengembangan perangkat 
lunak. Kualitatif data dikumpulkan melalui 
observasi langsung terhadap anak-anak 
dan wawancara dengan guru TK Al-Qur’an 
Tanjung Kesuma untuk memahami 
kebutuhan pengguna. 

Pengembangan Perangkat Lunak: 
Menggunakan metode waterfall, dengan 
tahapan: analisis, desain, implementasi, 
pengujian, dan pemeliharaan. Analisis 
kebutuhan menggunakan pendekatan 
PIECES (Performance, Information, 
Economy, Control, Efficiency, Service). 
3. 1.1  Metode Pengumpulan Data 
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 Observasi: Pengamatan langsung 
terhadap proses belajar anak-anak TK. 

Wawancara: Dilakukan kepada guru 
dan kepala sekolah terkait metode 
pembelajaran dan materi pengenalan nama 
buah, Metode pembelajaran konvensional, 
materi pengenalan buah manual 
(buku/gambar). 

Studi Pustaka: Mengumpulkan 
informasi dari buku, jurnal, dan penelitian 
terdahulu. 
3. 1.2 Metode Pengembangan Sistem 

Tahapan metode waterfall: 

1. Analisis Kebutuhan: Mengumpulkan 
informasi melalui wawancara dan 
diskusi untuk merancang materi game. 

2. Desain: Membuat desain game, 
menentukan perangkat keras dan 
perancangan kreatif. 

3. Implementasi: Pembuatan game 
menggunakan Construct 2, termasuk 
pengaturan layout dan event. 

4. Pengujian: Blackbox testing untuk 
memastikan semua fitur berjalan baik. 

5. Pemeliharaan: Update dan perbaikan 
game setelah implementasi. 

3.2. Data 
Data penelitian berasal dari data primer 

dan data sekunder: 
Data Primer: Observasi dan wawancara 

dengan guru dan anak-anak TK Al-Qur’an 
Tanjung Kesuma. 

Data Sekunder: Studi pustaka dari buku, 
jurnal, dan penelitian sebelumnya. 
Pengolahan Data: 
Data kualitatif dianalisis dengan metode 
deskriptif, mengidentifikasi kebutuhan 
sistem. 

Data sistem diolah untuk merancang  
game pembelajaran menyusun nama buah 
berbasis Android, termasuk kebutuhan 
hardware dan software: 

Hardware: Laptop Intel i5, RAM 8GB, 
smartphone Android minimal RAM 
4GB, OS Android 8.0+. 
Software: Construct 2 dan Canva. 

 
 
 
 

IV. Hasil dan Pembahasan 
4.1. Hasil  

Penelitian ini menghasilkan sebuah media 
pembelajaran berupa game pembelajaran 
“Menyusun Nama Buah” berbasis HTML5 
menggunakan Construct 2.  

4.1.1 Tampilan Dashboard  
Halaman Dashboard merupakan 

menu utama yang pertama kali 
muncul saat game dibuka. Halaman 
ini menampilkan judul game serta 
tiga tombol utama : Play, Profil, dan 
Exit. Tombol Play digunakan untuk 
masuk ke halaman permainan 
menyusun nama buah, tombol Profil 
menampilkan informasi diri, dan 
tombol Exit berfungsi untuk keluar 
dari game. 

 
Gambar 4.1 Tampilan Halaman Dashboard 

 
4.1.2 Tampilan Halaman Menyusun 

Naama Buah 
Halaman menyusun nama buah 

merupakan area utama permainan 
yang menampilkan 20 gambar buah, 
huruf acak, serta kotak jawaban. 
Pemain harus menarik huruf ke 
kotak yang sesuai; huruf akan 
menempel dan muncul efek jika 
benar, serta kembali ke posisi awal 
jika salah. Setelah seluruh huruf 
benar, muncul pesan “GOOD JOB” 
dan tombol “NEXT”. Tersedia juga 
tombol Home, Back, dan Next 
untuk navigasi ke dashboard atau 
halaman lainnya. 
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1. Susun Nama Buah 1 
 

 
Gambar 4. 2 Tampilan Menyusun Nama Buah Acak (Apel) 

 
Gambar 4. 3 Tampilan Menyusun Nama Buah Urut (Apel) 

2. Susun Nama Buah 2 

 
Gambar 4. 3  Tampilan Menyusun Nama Buah Urut (Nanas) 

 
Gambar 4. 4  Tampilan Menyusun Nama Buah Urut (Nanas) 

4.1.3 Tampilan Halaman Selesai 
Halaman selesai muncul setelah 
pemain berhasil menyusun seluruh 
20 nama buah. Halaman ini 
menampilkan pesan penyelesaian 
dan tombol “Selesai” yang akan 

membawa pemain kembali ke 
halaman dashboard.  

 
Gambar 4. 5 Tampilan Halaman Selesai 

 
4.1.4 Tampilan Halaman Exit 

Setelah menyusun 20 buah 
dengan benar, muncul halaman 
selesai dengan tombol “Selesai” 
untuk kembali ke dashboard, di 
mana pemain dapat keluar melalui 
tombol Exit. 

 
Gambar 4. 6 Tampilan Halaman Exit 

4.2. Pengujian 
Tahap pengujian dilakukan memastikan 

apakah game telah sesuai dan berfungsi 
dengan benar. Metode ini yang dilakukan 
dalam menguji game ini adalah pengujian 
black box. Berikut adalah hasil dari 
pengujian game :  

 
Tabel 4. 1 Tabel Pengujian Black box 

Layout Button ket 
Dashboard Klik Play Berhasil 
 Klik Profil Berhasil 
 Klik Exit Berhasil 
Halaman 
Menyusun 
nama buah 

Menyusun 
Huruf  

Berhasil 

 Tombol Home Berhasil 
 Next dan Back Berhasil 
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Layout Button ket 
 Klik Next 

(selesai 
menyusun 
nama buah) 

Berhasil 

Halaman 
Selesai 

Klik Selesai  Berhasil 

Dashboard 
(Selesai game) 

Klik Exit 
(keluar dari 
game) 

Berhasil 

  
V. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, rancang 
bangun game pembelajaran menyusun nama 
buah di TK Al-Qur’an Tanjung Kesuma 
berbasis Android menggunakan Construct 2 
berhasil dilakukan dan terbukti layak 
digunakan sebagai media pendukung 
pembelajaran. Game ini dirancang untuk 
memperkuat daya ingat anak terhadap nama-
nama buah melalui aktivitas menyusun huruf-
huruf acak menjadi nama buah sesuai gambar 
yang ditampilkan. Desain yang menarik dengan 
ilustrasi berwarna-warni, huruf besar yang 
mudah dibaca, serta efek suara dan animasi 
yang menyenangkan mampu memberikan 
pengalaman belajar yang interaktif dan 
menyenangkan. Implementasi pada peserta 
didik menunjukkan respon positif dari guru dan 
anak-anak, yang mengindikasikan efektivitas 
game dalam meningkatkan ketertarikan dan 
kemampuan mengingat nama buah. Meskipun 
demikian, game ini masih memerlukan 
pengembangan lebih lanjut untuk 
menyempurnakan sistem dan manfaatnya, 
sehingga dapat menjadi dasar bagi 
pengembangan media pembelajaran serupa di 
masa mendatang. 
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