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INTISARI 

Teknologi Informasi ini adalah suatu teknologi yang digunakan untuk 

mengelolah data dan informasi, termasuk memproses, mendapatkan, menyusun dan 

menyimpan serta memanipulasi data dengan berbagai cara untuk menghasilkan 

informasi yang berkualitas, yaitu informasi yang relevan, akurat dan tepat waktu, 

yang digunakan untuk keperluan pribadi, bisnis, pemerintahan, dan salah satu 

halnya pada bidang pendidikan bahkan akan berupa sebuah informasi yang strategis 

dalam pengambilan keputusan disuatu instansi. Menyusun huruf merupakan salah 

satu kemampuan dasar yang harus dimiliki oleh setiap anak dibantu oleh pendidik 

atau orang tua. Begitu pentingnya menyusun dalam aktivitas setiap belajar anak, 

sehingga kemampuan menyusun huruf ini perlu dikuasai anak secara maksimal. 

Metode pengembangan sitem yang digunakan adalah GDLC (Game 

Development Life Cycle). sebuah pembangunan game membutuhkan pedoman 

yang spesifik dimana membantu mengarahkan dalam proses pembangunan yaitu 

Game Development Life Cycle atau bisa disingkat GDLC. GDLC merupakan 

sebuah metode yang menangani pengembangan game dimulai dari titik awal hingga 

paling akhir. Pengembangan ini memeliki lima tahapan yaitu initiation, pre-

production, testing, beta, dan release. 

Manfaat yang diharapkan adalah media pembelajaran ini dapat menjadi alat 

bantu dalam proses pembelajaran anak-anak dalam pengenalan profesi kerja. 

Aplikasi media pembelajaran pengenalan profesi kerja sudah diuji melalui blackbox 

testing, dengan hasil pengujian semua indikator dinyatakan baik. 

Kata Kunci: Game Edukasi, Android, Construct 2
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 ABSTRACT 

Information Technology is a technology used to manage data and 

information, including processing, obtaining, compiling and storing and 

manipulating data in various ways to produce quality information, namely 

information that is relevant, accurate and timely, which is used for personal 

purposes, business, government, and one thing in the field of education will even 

be in the form of strategic information in decision making in an agency. improving 

letters is one of the basic skills that every child must have, assisted by educators or 

parents. It is so important to compose in each child's learning activities, so that they 

can optimally arrange the letters that children need to master optimally. 

The site development method used is GDLC (Game Development Life 

Cycle). a game requires specific guidelines which help direct the development 

process, namely the Game Development Life Cycle or GDLC for short. GDLC is a 

method of developing a game from start to finish. This development has five stages, 

namely initiation, pre-production, testing, beta, and release. 

The expected benefit is that this learning media can be a tool in the learning 

process of children in the introduction of the work profession. The application of 

professional introduction learning media has been tested through blackbox testing, 

with the test results of all indicators being declared good. 

Keyword: Educational Game, Android, Construct 2


