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INTISARI 

 

Pembelajaran huruf Hijaiyah di tingkat Taman Kanak-Kanak (TK) masih 

sering dilakukan secara konvensional, yang menyebabkan anak-anak cepat merasa 

bosan dan kurang tertarik dalam proses belajar. Hal ini menjadi tantangan 

tersendiri, khususnya pada anak usia dini yang lebih menyukai pembelajaran 

melalui media yang menyenangkan dan visual. Kurangnya media pembelajaran 

interaktif menjadi faktor yang memengaruhi rendahnya pemahaman serta minat 

belajar anak terhadap huruf Hijaiyah. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi 

kasus di TK ABA Al-Iman Gendeng Yogyakarta. Pengumpulan data dilakukan 

melalui observasi, wawancara, dokumentasi, dan checklist evaluasi berdasarkan 

framework MEEGA+ (Model for the Evaluation of Educational Games). Game 

edukasi huruf Hijaiyah yang dikembangkan menggunakan Construct 2 

diimplementasikan langsung di kelas, kemudian dievaluasi dari aspek usability, 

player experience, dan learning. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa game edukasi ini mampu 

meningkatkan keterlibatan, fokus, dan pemahaman anak dalam belajar huruf 

Hijaiyah. Aspek usability memperoleh skor rata-rata 4,33, player experience 4,79, 

dan learning 4,08. Game ini dapat dimanfaatkan oleh guru TK sebagai media 

pembelajaran alternatif yang menyenangkan dan efektif. Penelitian selanjutnya 

dapat mengembangkan materi lebih lanjut seperti tajwid atau pelafalan berharakat. 

 

Kata kunci: game edukasi, huruf Hijaiyah, anak usia dini, pembelajaran interaktif, 

MEEGA+ 
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ABSTRACT 

 

The introduction of Hijaiyah letters at the kindergarten level is often still 

conducted using conventional methods, which causes children to quickly feel bored 

and less engaged in the learning process. This becomes a particular challenge for 

early childhood learners who prefer visual and playful media. The lack of 

interactive learning tools contributes to the low understanding and interest of 

children in learning Hijaiyah letters. 

This study applied a qualitative case study method conducted at TK ABA Al-

Iman Gendeng Yogyakarta. Data were collected through observation, interviews, 

documentation, and evaluation checklists based on the MEEGA+ (Model for the 

Evaluation of Educational Games) framework. An educational game developed 

using Construct 2 was implemented directly in the classroom and evaluated in 

terms of usability, player experience, and learning. 

The results showed that the educational game successfully increased 

children's engagement, focus, and understanding of Hijaiyah letters. The usability 

aspect achieved an average score of 4.33, player experience 4.79, and learning 

4.08. This game can be utilized by kindergarten teachers as an effective and 

enjoyable alternative learning media. Future research may explore further 

development of content, such as tajwid or vocalization with harakat. 

 

Keywords: educational game, Hijaiyah letters, early childhood, interactive 

learning, MEEGA+


