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MOTTO

Amsal 10:4

" Tangan Yang Lamban Membuat Miskin,

Tetapi Tangan Orang Rajin Membuat Kaya."

Tuhan memberkati usaha tangan yang rajin. Kerja keras adalah doa yang

diwujudkan melalui tindakan.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan minat dan pemahaman anak usia dini
rentang usia 6-12 tahun, terhadap materi struktur tanaman, yang selama ini sering
disajikan dengan cara ceramah dan membuat anak cepat bosan. Solusi yang
dikembangkan adalah sebuah game edukasi Android berjudul “Struktur
Tanamanku”, yang berfungsi sebagai media pembelajaran interaktif berbasis
multimedia. Melalui permainan kuis, tebak gambar, dan pengelompokan bagian
tanaman, anak-anak diajak mengenali akar, batang, daun, bunga, dan buah, baik
dari gambar yang tersedia. Proses pengembangan aplikasi dilakukan dengan
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri
dari enam tahapan: Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan
Distribution. Hasil pengujian memperlihatkan bahwa penggunaan aplikasi ini dapat
meningkatkan ketertarikan sekaligus pemahaman peserta didik dalam mempelajari
struktur tanaman. Nilai rata-rata pada pengujian User Acceptance Testing tercatat
sebesar 91,36%, dengan tingkat penerimaan pengguna yang sangat baik. Selain itu,
siswa UPTD Sekolah Dasar Negeri Balfai memberikan tanggapan yang baik
terhadap penerapan aplikasi tersebut. Dengan demikian, aplikasi ini dianggap
mampu berfungsi secara optimal sebagai sarana pembelajaran pendukung yang
selaras dengan kurikulum yang berlaku serta menghadirkan pengalaman belajar
yang lebih interaktif dan menyenangkan bagi anak-anak.

Kata Kunci: Game Edukasi, Sekolah Dasar, Android, Media Pembelajaran,
Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
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ABSTRACT

This study aims to increase the interest and understanding of early childhood aged
6-12 years old in plant structure material, which has often been presented through
lectures, causing children to quickly become bored. The solution developed is an
Android educational game titled “My Plant Structure,” which functions as an
interactive multimedia-based learning medium. Through quizzes, picture guessing,
and plant part grouping games, children are encouraged to recognize roots, stems,
leaves, flowers, and fruits from the images provided. The application development
process was carried out using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
method, which consists of six stages: Concept, Design, Material Collecting,
Assembly, Testing, and Distribution. The test results show that the use of this
application can increase students' interest and understanding in learning about
plant structure. The average score in the User Acceptance Testing was 91.36%,
indicating a very good level of user acceptance. In addition, students at the Balfai
Public Elementary School UPTD responded positively to the application. Thus, this
application is considered to function optimally as a learning support tool that is in
line with the applicable curriculum and provides a more interactive and enjoyable
learning experience for children.

Keywords: Educational Games, Elementary School, Android, Learning Media,
Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
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