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INTISARI 

x 

 

 

 

 

Penurunan dan rasa bosan anak-anak dengan metode pembelajaran yang 

bersifat konvensional atau tradisional. Berpengaruh pada tingkat pemahaman 

anak-anak pada SD IT Al-Khansa. Penelitian ini bertujuan untuk membantu 

proses pembelajaran pada SD IT Al-Khansa dengan cara memasukkan teknologi 

game. Penelitian ini menggunakan metode Indie Game Development yang bersifat 

fleksible dalam urutan pembuatan game tersebut. Hasil penelitian menunjukkan 

adanya peningkatan pemahaman setelah anak-anak menggunakan game sebagai 

alat bantu dalam proses pembelajaran. 

 

 

Kata kunci: Game, Indie Game Development, Pemahaman. 



 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

 

Children's boredom and frustration with conventional or traditional 

learning methods have impacted their understanding at Al-Khansa Islamic 

Elementary School. This study aims to support the learning process at Al-Khansa 

Islamic Elementary School by incorporating game technology. This study used the 

Indie Game Development method, which offers flexibility in the sequence of game 

development. The results showed an increase in children's understanding after 

using games as a learning tool. 

 

 

Keyword: Game, Indie Game Development, Understand 


