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MOTTO 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya…” 

QS. Al-Baqarah: 286 

 

"Rahasia untuk maju adalah memulai." 

Mark Twain 

 

"Jika kau menungguku untuk menyerah, kau akan menungguku selamanya." 

Naruto Uzumaki 

 

"Terus mengeluh hanya akan menunjukkan betapa lemahnya dirimu." 

Monkey D Luffy 

 

"Jangan dulu nyerah, besok hidup lebih susah." 

Fiersa Besari 

 

"Hiduplah seolah engkau mati besok. Belajarlah seolah engkau hidup selamanya." 

Mahatma Gandhi
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INTISARI 

Perkembangan teknologi informasi memegang peranan penting bagi 

kehidupan manusia. dengan perkembangan teknologi informasi masyarakat dapat 

dengan mudah mendapatkan informasi dan masyarakat dapat dengan mudah 

melakukan aktivitas sehari-hari dengan bantuan teknologi yang ada. Teknologi 

membawa orang untuk melihat melampaui dunia luar, membuka cakrawala 

berpikir, serta membangun kreativitas untuk menciptakan hal-hal baru. Salah satu 

teknologi yang sekarang tercepat gadget teknologi yang berkembang seperti 

smartphone dan komputer tablet menggunakan sistem operasi Android.  

Game edukasi (edugames) sendiri adalah game yang dibuat dengan tujuan 

spesifik sebagai alat pendidikan, entah untuk belajar mengenal warna dan gambar 

untuk balita, mengenal huruf dan angka, matematika, sampai belajar bahasa asing. 

Developer yang membuatnya harus memperhitungkan berbagai hal agar game 

edukasi benar-benar dapat mendidik, menambah pengetahuan dan meningkatkan 

keterampilan yang memainkannya. Permainan ini dibuat dengan menggunakan 

Game Engine Construct 2.  

Dalam penjelasan singkat, game ini memang ditujukan untuk anak-anak. 

Hal ini bertujuan untuk memberikan sebuah edugames kepada anak-anak sehingga 

mereka dapat bermain sambil belajar seperti menyusun huruf. Dengan dukungan 

game edukasi berbasis sistem komputerisasi pengembangan dapat diwujudkan dan 

diimplementasikan dalam gadget, sehingga menciptakan hiburan sekaligus 

pembelajaran yang lebih menarik, efisien, dan efektif. 

Kata Kunci: Game Edukasi, Android, Construct 2
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ABSTRACT 

The development of information technology plays an important role in 

human life. With the development of information technology, people can easily get 

information and people can easily carry out daily activities with the help of existing 

technology. Technology brings people to see beyond the outside world, opens 

horizons of thought, and builds creativity to create new things. One of the 

technologies that are now the fastest growing technological gadgets such as 

smartphones and tablet computers using the Android operating system.  

Educational games (edugames) themselves are games that are made with a 

specific purpose as an educational tool, whether to learn to recognize colors and 

images for toddlers, recognize letters and numbers, math, to learn foreign 

languages. Developers who make it must take into account various things so that 

educational games can really educate, increase knowledge and improve the skills 

of those who play them. This game is made using Game Engine Construct 2.  

In a brief explanation, this game is intended for children. It aims to provide 

edugames to children so that they can play while learning such as arranging letters. 

With the support of educational games based on a computerized system, 

development can be realized and implemented in gadgets, thus creating more 

interesting, efficient, and effective entertainment as well as learning. 

Keyword: Educational Games, Android, Construct 2


