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ABSTRACT 

 The development of the world is currently experiencing 

rapid growth, especially in the field of information technology, 

causing many children now to have less interest in learning 

because teaching methods still use print media, which sometimes 

makes teaching and learning less interactive and fun. Therefore, 

the authors provide a solution, namely the android 3d plant 

education game, as a way to make it easy for children to 

understand and get to know various dry plants that are more 

interesting and interactive. 

 The stage of making educational games, from the 

waterfall method which consists of several stages. The process 

before the game is made, the writer analyzes the hardware and 

software requirements, then designs a use case diagram, 

interface, and 3d animation. The making of this game begins with 

the creation of two-dimensional and three-dimensional objects, 

according to the interface design that has been designed before. 

After creating the object, do a 3d animation on the object. 

Providing animation on these objects includes translation, scale, 

and rotation of the object. To give an action to the object, the 

writer adds c # program code. To test the educational game, a 

black box test and a questionnaire were carried out. 

 From the results of this study, an educational game 

that has two-dimensional and three-dimensional assets consists of 

3 main menus. From the results of blackbox testing and 

questionnaire, it can be concluded that this educational game can 

be used as an alternative for learning media to recognize plants 

. 

Keywords: Plant Introduction, Educational Games, Unity 3D, 

Waterfall 
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ABSTRAK 

Perkembangan dunia saat ini mengalami pertumbuhan 

secara ceapat terutama di bidang teknologi informasi, 

menyebabkan banyak anak sekarang memiliki kurang minat 

dalam belajar karena metode pengajarannya yang masih 

menggunakan media cetak, yang terkadang membuat belajar 

mengajar kurang interaktif dan menyenangkan. Oleh karena itu 

penulis memberikan solusi yakni game edukasi tumbuhan 3d 

android, sebagai satu cara untuk membuat  anak mudah 

memahami dan mengenal berbagai tumbuhan kering yang ada 

dengan lebih menarik dan interaktif.  

Tahap pembuatan game edukasi, dari metode waterfall 

yang terdiri dari beberapa tahap. Proses sebelum game dibuat, 

penulis melakukan analisis kebutuhan terhadap hardware dan 

software, lalu melakukan desain diagram use case, antarmuka, 

dan animasi 3d. pembuatan game ini dimulai dengan pembuatan 

objek dua dimensi dan tiga dimensi, disesuaikan desain 

antarmuka yang telah dirancang sebelumnya. Setelah membuat 

objek, melakukan pembuatan animasi 3d pada objek. 

Memberikan animasi pada objek tersebut antara lain adalah 

translasi, skala, serta  rotasi pada objek. Untuk memberikan 

action pada objek, penulis menambahkan kode program c#. untuk 

melakukan uji game edukasi dilakukan uji black-box dan 

kuesioner. 

Dari hasil penelitian ini dihasilkan Game edukasi yang 

memiliki asset dua dimensi dan tiga dimensi yang terdiri 3 menu 

utama. Dari hasil pengujian blackbox testing dan kuesinoner, 

dapat disimpulkan bahwa game edukasi ini, bisa digunakan 

menjadi alternatif untuk media belajar mengenal tumbuhan. 

 

Kata Kunci : Pengenalan Tumbuhan, Game Edukasi , Unity 3D, 

Waterfall  
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