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Abstract:  Introduction to the surrounding environment is crucial for early childhood 
development. Introducing objects to children through images is an excellent method to 
stimulate the minds of young children. This paper aims to assist early childhood in 
recognizing various fruits. The mobile game is designed with an engaging and interactive 
approach to motivate children to learn while playing. The development method involves 
analyzing the needs of early childhood, designing an appealing interface, and incorporating 
content that supports enjoyable learning.  
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1. Introduction  

Usia dini merupakan saat emas anak, yang mana mereka memasuki tahap perkembangan 
pembentukan dasar pengetahuan mereka (Dinda Suci et al., 2024). Pengenalan terhadap 
lingkungan sekitar, termasuk pada berbagai jenis buah, memiliki  peran dalam perkembangan 
kognitif dan sensorimotor anak (Putrianingsih et al., 2025). Teknologi mobile menjadi sarana 
efektif dan menarik untuk membantu tumbuh  kembang anak (Wahyuni, 2021), (Yulianto et al., 
2018).  Maka, paper ini mengeksplorasi perancangan dan implementasi sebuah game mobile 
edukasi untuk tebak gambar buah-buahan, yang dirancang untuk anak usia dini (Zulkarnain 
Aziz, 2020).  

 Dengan memanfaatkan daya tarik bermain anak dan pendekatan edukatif, game ini 
diharapkan dapat menjadi alat pembelajaran yang efektif dan menyenangkan bagi anak-anak 
(Kaffah, 2023), (Sukarnih Putri & Budiarti, 2024), (Pamungkas et al., 2025)  . Melalui pengenalan 
buah-buahan secara interaktif, anak-anak dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap 
lingkungan sekitar sambil mengembangkan keterampilan kognitif dan motorik mereka 
(Safirana Wibisono et al., 2024), (Hidayatullah et al., 2025). 

Sejalan dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan akan pendekatan pembelajaran 
yang inovatif, game mobile ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif terhadap 
pengembangan anak usia dini dalam mengenal buah-buahan dengan cara yang mendidik dan 
menghibur (Primaswara Prasetya et al., 2024), (Wisnuadi et al., 2022), (Wisnuadi et al., 2022). 
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Penelitian terkait yang mengacu pada perkembangan anak usia dini pernah dilakukan 
oleh Mulianah Khaironi pada tahun 2018 menggunakan metode kualitatif. Penelitian tersebut 
bertujuan untuk memahami perkembangan anak dan menyiapkan 
berbagai strategi untuk menstimulasinya, sehingga perkembangan anak menjadi optimal. 

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Sugeng Santoso, Ria Wulandari, dan Alfid 
ramadhani pada tahun 2017 tentang Pengembangan Game Edukasi Berbasis Android Untuk 
Anak-Anak Usia Dini menggunakan metode  SDLC dan XP (Amalia Sholehah et al., 2023). 
Bertujuan untuk membantu orang tua dalam proses belajar sambil bermain padaanak serta, 
membantu pertumbuhan dan perkembangan pada masa emas. 

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Thio pada tahun 2017 dengan judul “Game Efukasi 
Kelas 6SD Berbasis Android”. Penelitian ini bertujuan mengasah kemampuan anak pada kelas 6 
SD dalam mengerjakan soal. Soal yang digunakan yaitu dari 3 mata pelajaran yaitu, Bahasa 
Indonesia, IPA dan IPS. Penelitian ini menggunakan metode construct dan dirancang dengan 
Unified Modeling Language (UML). 

2. Method 

Dalam pengembangan game ini menggunakan metode construct dan SDLC (Software 
Development Life Cycle), menurut Mulyani (2016)  SDLC (Software Development Life Cycle) 
merupakan metode yang digunakan untuk mengembangkan sebuah sistem. SDLC adalah sebuah 
proses logika yang digunakan oleh seorang system analist untuk mengembangkan sebuah 
sistem informasi yang melibatkan requirements, validation, training dan pemilik sistem 
(Fitriyani et al., 2025).  

3. Result and Discussion 

Game dibuat menggunakan aplikasi android Construct 2. Berisi tebak-tebakan berbagai 
buah, timer, fitur pause game, dan juga fitur high score. Berisikan input gambar, coding, dan juga 
pengaturan game lainnya. 

Berikut tampilan source code dan juga design game mobile: 

 
Gambar 1. Tampilan Perancangan Game 



 
 
 
Perancangan Game Mobile Edukasi  Tebak  Gambar Untuk Anak Usia Dini 

 

WJIT : Walisongo  Journal of Information Technology – Vol 8. No.1 (2026)  | 89  
https://journal.walisongo.ac.id/index.php/jit 
 
 

 
Gambar 2. Tampilan Objek Pada Perancangan Game 

 
Gambar 3. Tampilan Extension Pada Perencangan Game 

 
Gambar 4. Main Menu Pada Perancangan Game 
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Gambar 5. Tampilan UI/UX Main Menu 

 
Gambar 6. Tampilan Start Game 

 
Gambar 7. Tampilan Start Game 
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Gambar 8. Tampilan Start Game 

 
Gambar 9. Tampilan Start Game 

 
Gambar 10. Tampilan Start Game 
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Apabila jawaban yang diinput salah, maka jawaban salah yang telah dipilih, menjadi tidak 
bisa dipilih kembali. Nyawa pemain juga berkurang (Andiani et al., 2026). 
 

 
Gambar 11. Tampilan Start Game 

4. Conclusion 

Pembuatan game mobile dilakukan dengan bantuan aplikasi  Construct 2, dan beberapa 
ekstensi tambahan yaitu Lunnaru Twins dan SpriteFont. Evaluasi awal menunjukkan bahwa 
anak-anak menikmati pengalaman bermain game ini dan mendapatkan manfaat dari segi 
pendidikan. Penggunaan teknologi dalam konteks ini berhasil menciptakan pembelajaran yang 
menyenangkan. 
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