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INTISARI 

 

Kita tahu bahwa generasi muda sekarang sedikit tahu dan bahkan tidak 

tahu sama sekali bagaimana cara menanam padi. Aplikasi ini memberikan 

gambaran sederhana bagaimana cara menanam padi dengan benar. Cara menanam 

padi yang kami terapkan pada aplikasi ini berdasarkan teori yang umum, dan 

mungkin tiap tiap daerah berbeda dalam menerapkan cara menanam padi.  

Aplikasi ini bergunan bagi siapa saja yang ingin tau bagaimana cara 

menanam padi dan bahkan orang yang tidak pernah ke sawah sekalipun dapat 

mengetahui bagaimana cara menanam padi, sehingga kedepannya anak muda 

yang menjadi penerus bangsa ini tahu bagaimana cara bertani khususnya 

menanam padi.  

Setiap orang dapat dengan mudah mendapatkan aplikasi ini dan 

menggunakannya, karena kita tahu perkembangan smartphone di Indonesia 

sangatlah besar, hampir anak muda jaman sekarang memilikinya, juga aplikasi ini 

memiliki tampilan dan konten yang mudah dicerna oleh anak muda serta anak 

kecil sekalipun. 

Kata kunci : Android, Game, Tanam padi, pertanian, game flash. 
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ABSTRACT 

 

We know that young genaration are now slightly out and do not even know 

at all how to grow rice. This application provides a simple overview of how to 

plant rice properly. How to plant rice that we apply in this application is based on 

the theory that common, and perhaps each of each different region in 

implementing ways to plant rice.  

This Aplication marginally useful for anyone who wants to know how to 

plant rice and even people who have never been to the rice fields can even learn 

how toto plant rice, so that future young generation who becomes the successor of 

this nation know how to plant rice farming in particular. 

 Everyone can easily get this application and use it, because we know the 

development of smartphones in Indonesia is enormous, almost young people today 

have it, this application also has the look and content that is easily digested by 

young generation and small children though. 

Keywords  : Android, Game, Tanam padi, planting rice, flash game. 
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