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INTISARI

Semenjak pembelajaran di Indonesia berubah menjadi pembelajaran daring,
banyak anak usia dini yang mengalami gagal fokus antara bermain dan belajar.
Bukan hanya belajar dalam pelajaran umum, namun juga dalam pelajaran agama.
Penggunaan game pada smartphone yang berlebihan juga menjadi salah satu faktor
penyebab anak-anak mengalami gagal fokus dalam proses belajar. Dengan
memanfaatkan minat anak zaman sekarang yang tinggi terhadap game,
perancangan dan pembuatan game android puzzle huruf hijaiyah diharapkan bisa
menjadi media pembelajaran yang asyik dan menarik bagi anak usia dini. Penelitian
ini bersubjek pada anak didik di TKIT Al-Hidayah Plumpung dan dirancang
menggunakan Construct 2. Construct 2 adalah tools pembuat game yang
dikhususkan untuk mesin video game 2-Dimensi dan berbasis HTML 5.

Menggunakan metode Game Development Life Cycle permainan ini dirancang
sedemikian rupa guna memenuhi kebutuhan user, serta menerapkan ketentuan
game rating dari Indonesia Game Rating System untuk mengelompokkan genre
game. Penggunaan UML sebagai gambaran interaksi antara user dengan use case
dengan scenario yang telah ditentukan.

Hasil penelitian ini berupa game puzzle yang mudah dimainkan dan juga
menampilkan visual berupa gambar dan musik yang menarik, agar lebih
memudahkan anak usia dini untuk mengingat. Permainan ini bersifat single player
dan hanya bisa dimainkan pada perangkat android.

Kata-kunci : Construct 2, Media Pembelajaran, Android, Permainan Puzzle
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ABSTRACT

Since learning in Indonesia has turned into online learning, many young
children have failed to focus between playing and learning. Not only learning in
general lessons, but also in religious lessons. Excessive use of games on
smartphones is also one of the factors that cause children to fail to focus in the
learning process. By taking advantage of today's high interest in games, designing
and making hijaiyah letter puzzle android games is expected to be a fun and
interesting learning medium for early childhood. This. research is subject to
students at TKIT Al-Hidayah Plumpung and was designed using Construct 2.
Construct 2 Is @ game creation tool that is devoted to 2-Dimensional video game
engines and 1s based on HTML 5.

Using the Game Development Life Cycle method, this game is designed in such
away as to meet user needs, and applies game rating provisions from the Indonesia
Game Rating System to classify game genres. The use of UML as a description of
the interaction between the user and the use case with a predetermined scenario.

The results of this study are in the form of a puzzle game that is easy to play and
also displays visuals in the form of images and interesting music, to make it easier

for early childhood to remember. This game is single player and can only be played
on Android devices.

Keywords : Construct 2, Learning Media, Android, Game Puzzle
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