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1.1 Latar Belakang Masalah
Kemajuan teknologi dan _mfod
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pengawasan bimbingan belajar. pecah konsentrasi amtara bermain game dan
belajar.

TKIT Al Hidayah Plumpung ini adalah salah satu sekolah islam terpadu
yang telih mencoba menerapkan sistem pembelajaran daring dalam proses
belajar mengajar, namun pembelajaran ini kurang efisien untuk anak didik usia
dini di dess Plumpung Jawa Timur. Pasalnya ketika salah satu pengajar



memberi pertanyaan tentang huruf hijaiyah yang di tunjukkan, ada beberapa
anak yang bahkan belum mengerti sama sekali bentuk dan bunyi dari huruf
hijaiyah tersebut. Ada beberapa faktor yang menyebabkan hal tersebut terjadi,
seperti anak tidak bisa fokus pada guru/pengajar yang ada di dalam layar saat

urid hisa membimbing anak-anaknya

an edukasi di ambil dart
ia dari game edukasi
-adalah suatu permainan yang dibuat untuk memberi pengalaman belajar pada
peserta didik yang berisikan pendidikan[l], dimann nantinya media tersebut
diharapkan lebih bisa mendorong minat peserta didik untuk berpikir kreatif
dalam melakukan permainan dalam proses belajar.



Salah satu software pengembang geme yang mudah untuk dipelajari
adalzh Construct 2. Dimana Construct 2 adalah suatu toals pembuat game vang

dikembang oleh Scirra, dikhususkan untuk mesin video game 2-Dimensi dan

berbasis HTMELF. Toods ini tidok memiliki bahaso pemrograman khusus, karena

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telh dikemukakan di atss
permasalahan yang dapat disimpulkan adalah bagaimona merancang dan
membuat game puzzle Hijaiyah menggunakan Construct 2 berbasis android



guna mempermudah anak usia dini untuk mempelajari dan menghafalkan huruf
hijaiyah.

1.3 Batasan Masalah

membuat media pembelajaran berupa game android  peczle  hijaiyoh
menggunakan Construct 2 yang menvenangkan dan menarik bagi anak-anak.

15 Manfaat Penelitian
Manfaust yang diharapkan dari penelitian ini, yaitu :



1) Bagi Pengguna
Sebagai media pembelajaran yang menambah wawasan dan juga
meningkatkan daya ingat anak terhadap bentuk dan bunyi huruf
hijaiyah.

Dalam metode analisis dilakukan pengumpulan data terkait
memainkan game inl pada sistem android. Kemudian menentukan data

untuk menentukan spesifikasi perangkat lunak maupun perangkat keras



pengembangan aplikasi agar game yang dihasilkan sesuai dengan tujuan dan
mudah dipshami oleh wser.

L6.3 Metode Pengembangan

Untuk metode pengembangan menggunakan metode GDLC | Game
ngan dimulai dari pembuatan

51 {prodietion), testing dan

BABII LANDASAN TEORI

Pembahasan pada bab ini, vaitu tentang dasar-dasar teori yang
mendukung penganalissan penclitian. Landasan teori sendiri merupakan



rangkuman dari hasil studi litelatur yang telah dilakukan penulis untuk
bahan penulisan skripsi.

BABIIl ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

Berisikan informasi mengenai objek penelitian, konsep perancangan
wm.'ﬁ'law sistem dan
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