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INTISARI

Game Edukasi adaalah salah satu Genre Game yang dimana penggunanya
dapat mendapatkan manfaat saat memainkannya. Game Edukasi ada yang
pembuatannya menggunakan Model 2D dan ada juga Model 3D. Untuk Game
Edukasi yang akan saya kembangkan adalah Game dengan menggunakan Model
2D yang pembuatannya cukup mudah dengan menggunakan Construct 2. Game
Edukasi yang saya beri nama “Yuk Belajar Hijaiyah” akan menggunakan
menggunakan CoreldRAW X7 untuk pembuatan asset game dan Construct 2 untuk
melakukan pengoprasian dalam pengembangan Game Edukasi berbasis android
secara menyeluruh.

Metode pengembangan yang digunakan research and development (R&D)
yang menerapkan model pengembangan ADDIE. Untuk mengawali
pengembangan menggunakan model ADDIE dimulai dari Analysis, Desain,
Development, Implementation, dan Evaluation. Dengan menggunakan model
pengembangan ini diharapkan mendapatkan hasil yang memuaskan.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan Game Edukasi yang
saya beri mana “Yuk Belajar Hijaiyah” dalam memperbanyak model permainan
yang disajikan serta efek animasi pada game tersebut guna memanjakan anak-anak
saat bermain Game Edukasi sehingga tidak mudah bosan dan tertarik bermain
sekaligus belajar.

Kata Kunci: Game, Game Edukasi, Construct 2, Android, ADDIE
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ABSTRACT

Educational games are a game genre where users can get benefits when
playing them. Some educational games are made using 2D models and there are
also 3D models. For the educational game that | will develop is a game using 2D
models which is quite easy to make using Construct 2. The educational game that
I named "Let's Learn Hijaiyah" will use CoreldRAW X7 to create game assets and
Construct 2 to carry out operations in development. Complete Android based
educational game.

The development method used is research and development (R&D) which
applies the ADDIE development model. To start development using the ADDIE
model starting from Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation. By using this development model, it is hoped that satisfactory results
will be obtained.

The aim of this research is to develop an educational game that | gave
"Let's Learn Hijaiyah™ in increasing the game models presented as well as the
animation effects in the game in order to pamper children when playing
educational games so that they don't get bored easily and are interested in playing
and learning at the same time.

Keywords: Games, Educational Games, Construct 2, Android, ADDIE
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