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INTISARI

Mengenal huruf abjad merupakan ilmu yang wajib sejak dini. Selama ini
metode yang digunakan dalam mengenalkan huruf abjad banyak yang kurang
menarik, cenderung membosankan. Sedangkan dalam memperkenalkan huruf
abjad pada anak dapat dilakukan dengan menyenangkan, yaitu menggunakan game
edukasi. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan game edukasi yang dapat
mengenalkan huruf abjad pada pengguna.

Metode yang digunakan dalam pengembangan game edukasi ini adalah Game
Development Life Cycle (GDLC). Dimulai dengan tahap pembuatan konsep, tahap
pra-produksi, tahap produksi, tahap pengujian dan terakhir tahap perilisan. Game
Cocok Huruf ini hanya dapat dimainkan oleh satu orang. Game “Cocok huruf”
berjenis game kartu dan teka-teki yang memiliki tiga level kesulitan. Dan karena
Permainan dengan menggunakan perangkat mobile memiliki kelebihan yaitu
pembelajaran dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja, sehingga platform
android dipilih sebagal media pengembangan game edukasi “Cocok Huruf”.

Berdasarkan hasil pengujian alpha dengan metode blackbox, dapat
disimpulkan bahwa mekanisme pada game Cocok Huruf sudah dapat berjalan
dengan yang diharapkan tanpa adanya error atu bug. Sedangkan berdasarkan hasil
pengujian beta terhadap pengguna, pada pengujian aplikasi secara keseluruhan
didapatkan persentase 98,75%. Dengan begitu hasil persentase menunjukkan
bahwa evaluasi pengguna terhadap Aplikasi Game Cocok Huruf adalah baik.

Kata kunci: Game, Edukasi, Android, Huruf Abjad, Game Development Life
Cycle (GDLC)
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ABSTRACT

Recognizing of the alphabets is a compulsory knowledge from an early age.
So far, the methods used to introduce the alphabets are less attractive and boring.
Meanwhile, introduce the alphabets to children can be done with fun, by using
educational games. The purpose of this research is to develop an educational game
that can introduce the alphabets to users.

The method used in the development of this educational game is Game
Development Life Cycle (GDLC). Starting with the concept creation stage, pre-
production stage, production stage, testing stage and the last stage is release. This
“Cocok Huruf” game can only be played by one person. The “Cocok Huruf” game
is a card and puzzle game that has three levels of difficulty. And because games
using mobile devices have the advantage that learning can be done anywhere and
anytime, so that the android platform was chosen as a medium for the development
of the "Cocok Huruf" Educational Game.

Based on the results of alpha testing using the blackbox method, it can be
concluded that the mechanism in the Match .Letter game can run as expected
without any errors or bugs. Meanwhile, based on the results of beta testing on users,
the overall application test obtained a percentage of 98.75%. That way the
percentage results show that the user's evaluation of the Matching Letter Game
Application is good.

Keywords: Game, Educational, Android, Alphabet, Game Development Life
Cycle (GDLC)
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