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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah game edukasi 

berbasis Android yang interaktif guna membantu anak-anak usia TK mengenal 

nama dan bentuk buah-buahan dengan cara yang menarik dan menyenangkan. 

Game ini dibangun menggunakan Construct 2, yang memungkinkan 

pengembangan tanpa perlu penguasaan coding yang mendalam. Fitur utama game 

ini meliputi mekanisme drag and drop untuk menyusun huruf, interaksi tombol, 

serta pengaturan audio seperti musik latar dan efek suara alfabet yang mendukung 

pengalaman belajar anak-anak. Pengujian dilakukan melalui metode black-box dan 

white-box untuk memastikan seluruh fungsi berjalan sesuai desain. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa aplikasi ini bekerja dengan baik pada perangkat Android dan 

memenuhi tujuan awal penelitian. Meskipun penelitian ini hanya mencapai tahap 

pengujian sistem tanpa implementasi lebih lanjut kepada anak-anak sebagai 

pengguna akhir, game edukasi ini diharapkan dapat menjadi media alternatif yang 

bermanfaat dalam proses belajar mengenal nama buah-buahan. 

 

Kata kunci: Game edukasi, Android, anak usia TK, construct 2, pengenalan 

buah, drag and drop, pengujian black-box, pengujian white-box. 
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ABSTRACT 

 

This research aims to develop an interactive Android-based educational 

game to help kindergarten children recognize the names and shapes of fruits in an 

engaging and enjoyable way. The game was created using Construct 2, allowing 

development without deep coding knowledge. Key features of this game include a 

drag-and-drop mechanism for arranging letters, button interactions, and audio 

settings such as background music and alphabet sound effects to enhance the 

learning experience for children. Testing was conducted through black-box and 

white-box methods to ensure all functions operate as designed. The test results 

indicate that the application functions well on Android devices and meets the initial 

research objectives. Although this research only reaches the system testing stage 

without further implementation with children as end users, this educational game 

is expected to serve as a beneficial alternative medium in the learning process of 

recognizing fruit names. 

 

Keyword: Educational game, Android, kindergarten children, Construct 2, fruit 

recognition, drag and drop, black-box testing, white-box testing.


