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ABSTRAK 

Devrian Anwar, E2057401001, 2024, Rancang Bangun Game Pengenalan 

Perangkat Keras Komputer Menggunakan Construct 2. Pembimbing I. 

Frengklin Matatula, S.Kom., M.MSI. dan Pembimbing II. Dewanto 

Zulkarnain,S.H.,M.Pd.  

 

 Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) yang pesat telah 

mengubah banyak aspek kehidupan, termasuk pendidikan. Teknologi kini menjadi 

alat bantu interaktif yang menarik bagi siswa. 

 

Game edukasi dengan Construct 2 menawarkan metode pembelajaran 

yang menarik dan mudah digunakan. Game ini membantu anak-anak belajar 

melalui interaksi dan visualisasi. 

 

Metodologi penelitian yang digunakan meliputi tahapan analisis 

kebutuhan, perancangan, implementasi, dan pengujian game. Pengujian dilakukan 

untuk memastikan fungsionalitas game sesuai dengan yang diharapkan. Hasil 

pengujian menunjukkan bahwa game edukasi ini efektif dalam membantu anak-

anak mengenali dan memahami. 

 

Kesimpulan dari pembuatan game edukasi pengenalan perangkat keras 

komputer menggunakan Construct 2 terbukti efektif dan menarik bagi anak-anak. 

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dalam bentuk game 

edukasi dapat menjadi solusi efektif untuk pembelajaran di era digital. 

 

Kata kunci : Rancang Bangun, Game, Perangkat Keras Komputer, Construct 2 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) yang 

semakin pesat telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek 

kehidupan manusia, termasuk dalam dunia pendidikan. Teknologi tidak hanya 

digunakan sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran, tetapi juga menjadi 

media yang interaktif dan menarik bagi para siswa. Salah satu penerapan 

teknologi dalam pendidikan adalah melalui pengembangan game edukasi. 

Game edukasi memberikan alternatif pembelajaran yang menyenangkan dan 

efektif, khususnya bagi anak-anak yang cenderung lebih mudah memahami 

materi pembelajaran melalui interaksi dan visualisasi. 

Perangkat keras komputer merupakan komponen fundamental dalam 

dunia teknologi informasi. Pemahaman yang baik tentang perangkat keras 

komputer sangat penting bagi generasi muda untuk mengembangkan 

keterampilan teknologi dasar yang akan berguna di masa depan. Namun, 

materi tentang perangkat keras komputer sering kali dianggap sulit dan 

membosankan oleh anak-anak. Oleh karena itu, diperlukan metode 

pembelajaran yang inovatif dan menarik agar anak-anak dapat belajar dengan 

lebih efektif. Salah satu metode yang dapat digunakan adalah melalui game 

edukasi yang dirancang khusus untuk memperkenalkan perangkat keras 

komputer. 
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Game edukasi yang dirancang menggunakan Construct 2 menawarkan 

berbagai keuntungan. Construct 2 adalah platform pengembangan game yang 

intuitif dan mudah digunakan, bahkan oleh mereka yang tidak memiliki latar 

belakang pemrograman yang kuat. Dengan menggunakan Construct 2, 

pengembang dapat menciptakan game interaktif yang menarik dengan 

berbagai fitur yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran. Selain 

itu, game yang dikembangkan dengan Construct 2 dapat diakses melalui 

berbagai perangkat, sehingga memudahkan distribusi dan penggunaan game 

tersebut di berbagai lingkungan pendidikan. 

Penelitian ini akan difokuskan pada pembuatan game edukasi yang 

bertujuan untuk memperkenalkan perangkat keras komputer kepada anak-anak 

usia 7 hingga 14 tahun. Game ini akan mengusung konsep susun kata, materi 

perangkat keras komputer dan tembak gambar. Dengan pendekatan 

pembelajaran yang interaktif dan visual, diharapkan anak-anak dapat lebih 

mudah mengingat dan memahami konsep perangkat keras komputer. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diterangkan, maka permasalahan 

yang dihadapi adalah bagaimana merancang dan membangun sebuah game 

edukasi pengenalan perangkat keras komputer menggunakan Construct 2 ? 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka dapat disimpulkan batasan 

masalah sebagai berikut : 
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a. Penelitian ini akan memfokuskan pada pembuatan game edukasi yang 

dapat dimainkan pada perangkat komputer atau laptop untuk 

memperkenalkan berbagai perangkat keras komputer kepada anak-anak 

usia 7 hingga 14 tahun. 

b. Game ini akan dibuat dengan menggunakan Construct 2 sebagai platform 

pembuatan game. 

c. Game ini terdiri dari 20 jenis perangkat keras komputer. 

d. Game ini hanya dapat dimainkan menggunakan komputer. 

e. Game ini terdapat 2 jenis permainan yaitu tebak gambar  dan susun kata. 

f. Pembuatan gambar atau visual dari game ini menggunakan canva.  

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari penyelesaian Tugas Akhir ini adalah membuat sebuah 

game pengenalan perangkat keras komputer sebagai upaya dalam 

memperkenalkan tentang macam macam perangkat keras komputer kepada 

anak-anak.  

1.4.2 Manfaat 

Dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan sebuah manfaat 

sebagai berikut : 

a. Bagi pengguna 

Menyediakan media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan, 

sehingga membantu meningkatkan pemahaman mereka tentang 
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perangkat keras komputer. Anak-anak dapat belajar dengan cara yang 

lebih menarik dan mudah dipahami.  

b. Bagi peneliti 

Memberikan pengalaman praktis dalam merancang dan membangun 

game edukasi menggunakan Construct 2. Hasil penelitian ini dapat 

menjadi referensi untuk penelitian lebih lanjut di bidang pembuatan 

game edukasi dan teknologi pembelajaran.  

c. Bagi Instansi 

Menambah koleksi proyek penelitian yang dapat dijadikan sebagai 

acuan untuk pembuatan media pembelajaran yang inovatif. Selain itu 

penelitian ini dapat meningkatkan reputasi kampus dalam bidang 

teknologi pendidikan dan mendorong mahasiswa lain untuk 

menghasilkan berbagai karya yang bermanfaat.  

1.5 Metodologi Penelitian 

Metodologi penelitian yang digunakan dalam pengerjaan tugas akhir 

ini meliputi berberapa tahapan sebagai berikut : 

a. Studi Pustaka atau Literatur 

Mengumpulkan dan mempelajari referensi berupa buku maupun artikel 

yang relevan mengenai game edukasi perangkat keras komputer, dan 

penggunaan Construct 2 sebagai platform pembuatan game. 

b. Pembuatan Game 

Merancang tampilan dan storyboard dari game pengenalan perangkat 

keras komputer menggunakan Canva, serta membuat game tersebut 



5 

 

menggunakan Construct 2, memungkinkan pembuatan untuk 

mengintegrasikan desain visual yang menarik dan fungsionalitas 

permainan yang efisien dalam satu proyek, sehingga menciptakan 

pengalaman belajar yang interaktif dan informatif. 

c. Uji Coba 

Uji coba dilakukan untuk menguji atau memverifikasi sesuatu, tujuan 

utama dari uji coba adalah untuk mengumpulkan data dan informasi yang 

dapat digunakan untuk menentukan efektivitas, atau performa dari game 

yang diuji dan membuat kesimpulan. 

d. Dokumentasi 

Mencatat keseluruhan proses dari merancang dan membuat game 

pengenalan perangkat keras komputer ke dalam bentuk laporan tugas 

akhir. 

1.6 Penjelasan Istilah Kunci 

Dalam penyusunan penelitian ini terdapat beberapa penjelasan istilah 

kunci yang harus dipahami antara lain : 

a. Rancang Bangun 

Proses perencanaan, perancangan, dan pembuatan suatu sistem atau 

aplikasi, dalam konteks ini, rancang bangun mengacu pada seluruh 

tahapan yang dilakukan untuk membuat game edukasi, mulai dari konsep 

awal hingga implementasi akhir. 
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b. Game 

Sebuah permainan yang dirancang dengan tujuan memberikan 

pengetahuan atau informasi tertentu kepada pemainnya. Dalam tugas akhir 

ini, game pengenalan berfokus pada memperkenalkan perangkat keras 

komputer kepada anak-anak.  

c. Perangkat Keras Komputer 

Komponen fisik dari komputer yang mencakup berbagai bagian seperti 

CPU, RAM, hard drive, monitor, keyboard, mouse, dan lain-lain. Game ini 

akan memperkenalkan berbagai macam jenis dari perangkat keras 

komputer tersebut kepada pemain. 

d. Construct 2 

Sebuah platform pembuatan game yang berbasis visual dan 

memungkinkan pengguna untuk membuat game tanpa perlu menulis kode 

pemrograman secara sederhana. Construct 2 digunakan sebagai alat utama 

untuk merancang dan membuat game edukasi ini. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Kajian Teori 

2.1.1 Rancang Bangun 

Menurut Wulandari, Jupriyadi, dan Fadly (2021:12) rancang 

bangun adalah istilah umum untuk membuat atau mendesain suatu objek 

dari awal pembuatan sampai akhir pembuatan. Rancang bangun adalah 

penggambaran, perencanaan, dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari 

beberapa elemen yang terpisah kedalam satu kesatuan yang utuh dan 

berfungsi. Dengan demikian pengertian rancang bangun merupakan 

kegiatan menerjemahkan hasil analisa ke dalam bentuk perangkat lunak 

kemudian menciptakan sistem atau memperbaiki sistem yang sudah ada. 

 

Menurut Widary, Sa’diah, dan Rusmardiana (2020:459) rancang 

bangun adalah proses pembangunan sistem untuk menciptakan sistem baru 

maupun mengganti atau memperbaiki sistem yang telah ada baik secara 

keseluruhan maupun hanya sebagian. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut maka dapat disimpulkan 

bahwa rancang bangun adalah istilah umum yang mencakup proses 

pembuatan atau desain suatu objek dari awal pembuatan hingga akhir 

pembuatan. Ini melibatkan penggambaran, perencanaan, dan pembuatan 

sketsa atau pengaturan elemen-elemen terpisah menjadi satu kesatuan 

yang utuh dan berfungsi. Secara luas, rancang bangun merupakan kegiatan 

menerjemahkan hasil analisis menjadi bentuk perangkat lunak, baik 

dengan menciptakan sistem baru, mengganti, atau memperbaiki sistem 

yang telah ada, baik secara keseluruhan maupun hanya sebagian. 

2.1.2 Game 

Menurut Dewi, dkk (2019:635) permainan atau game merupakan 

sebuah aktifitas dengan tujuan bersenang senang, mengisi waktu luang, 

atau berolahraga ringan. Permainan biasanya dilakukan sendiri atau 

bersamasama atau kelompok. Game bertujuan untuk menghibur, biasanya 

game banyak disukai anak-anak hingga orang dewasa. Game sebenarnya 
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penting dalam perkembangan otak, untuk meningkatkan konsentrasi dan 

melatih untuk memcahkan masalah dengan tepat dan cepat karena dalam 

game terdapat berbagai konflik atau masalah yang menuntut kita untuk 

menyelesaikannya dengan tepat dan cepat. 

 

Menurut Candra, dan Rahayu (2021:2312) game adalah sebuah 

karya seni di mana peserta disebut pemain, membuat keputusan untuk 

mengelola sumber daya yang dimilikinya melalui benda di dalam game 

demi mencapai tujuan. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut maka dapat disimpulkan 

bahwa game merupakan sebuah aktivitas yang bertujuan untuk bersenang-

senang, mengisi waktu luang, atau berolahraga ringan, dilakukan baik 

sendiri maupun bersama-sama atau dalam kelompok. Game memiliki 

tujuan menghibur dan sering disukai oleh berbagai kalangan, mulai dari 

anak-anak hingga orang dewasa. Selain sebagai hiburan, game juga 

memiliki peran penting dalam perkembangan otak dengan meningkatkan 

konsentrasi dan melatih kemampuan pemecahan masalah secara cepat dan 

tepat. Secara artistik, game dapat dianggap sebagai sebuah karya seni di 

mana pemain membuat keputusan untuk mengelola sumber daya demi 

mencapai tujuan dalam permainan. 

2.1.3 Hardware 

Menurut Dalimunthe, dan Simanjuntak (2023:260) hardware 

merupakan semua piranti atau komponen dari sebuah komputer yang 

sifatnya dapat dilihat secara kasat mata dan bisa diraba secara langsung 

atau dalam bentuk nyata.  

 

Menurut Ramadhan, Putra, dan Surahman (2021:25) perangkat 

keras komputer (hardware) adalah semua fisik komputer, dan dibedakan 

dengan data yang berada di dalamnya atau yang beroperasi di dalamnya, 

seperti motherboard, power supply, processor, RAM (Random Access 

Memory), harddisk, CD Drive, battery CMOS, VGA Card, Sound Card, 

dll. 
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Berdasarkan pendapat tersebut maka dapat disimpulkan bahwa 

hardware adalah semua piranti atau komponen dari sebuah komputer yang 

bersifat fisik dan dapat dilihat secara kasat mata serta diraba secara 

langsung. Ini mencakup semua komponen fisik komputer, seperti 

motherboard, power supply, processor, RAM, harddisk, CD Drive, battery 

CMOS, VGA Card, dan Sound Card, yang dibedakan dari data yang berada 

di dalamnya atau yang beroperasi di dalamnya. 

2.1.4 Construct 2 

Menurut Riyandana, An Ars, dan Surahman (2022:214) construct 2 

adalah sebuah game editor berbasis HTML 5 yang memiliki banyak fitur 

yang cukup untuk orang yang ingin memulai mengembangkan sebuah 

game 2D. 

 

Menurut Fiah (2023:1627) aplikasi construct 2 merupakan salah 

satu bentuk dari media berbasis visual. Construct 2 merupakan sebuah tool 

yang berbasis Hypter Text Markup Language atau disebut dengan (HTML) 

yaitu sebuah aplikasi yang digunakan untuk menciptakan sebuah game 

atau permainan. Construct 2 adalah game dua dimensi (2D) yang 

dikembangkan oleh Scirra Ltd. Construct 2 memudahkan pengembangan 

game untuk membuat game menggunakan metode pemrograman visual 

drag-and-drop dengan persyaratan pengkodean yang minimal. 

 

Berdasarkan pendapat tersebut maka dapat disimpulkan bahwa 

construct adalah sebuah alat pengembangan game khusus untuk game 2D 

berbasis HTML5 yang dikembangkan oleh Scirra Ltd. Construct 2 

merupakan game editor berbasis HTML5 yang cocok bagi orang yang 

ingin memulai mengembangkan game 2D dengan banyak fitur yang 

memadai. Konsep dasar Construct adalah memungkinkan pembuatan 

game tanpa memerlukan pengetahuan pemrograman, sehingga cocok 

untuk pemula. Construct memiliki dua versi, yaitu Construct 2 dan 
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Construct 3, di mana perbedaan utamanya terletak pada cara 

penggunaannya, Construct 2 perlu di install pada PC, sementara Construct 

3 dapat diakses melalui web browser secara offline. 

2.1.5 Canva 

Menurut Maritasari, dkk (2024:11) canva merupakan sebuah 

aplikasi yang memungkinkan pengguna untuk membuat grafis media 

sosial, presentasi, poster, dokumen, dan konten visual lainnya. Aplikasi ini 

memiliki banyak template yang dapat digunakan secara bebas. Selain 

menyediakan fitur gratis, juga disediakan akun premium berbayar untuk 

keperluan yang lebih luas. Penggunaan aplikasi ini tidak membutuhkan 

keahlian khusus. Siapa saja dapat menggunakannya meski hanya memiliki 

sedikit kreatifitas. 

 

Menurut Riski, dkk (2024:51) canva merupakan platform desain 

online yang popular di kalangan guru. Aplikasi canva menyediakan 

berbagai template dan fitur menarik yang dapat digunakan untuk membuat 

media pembelajaran yang kreatif dan menarik bagi peserta didik. 

 

Dari pendapat yang telah dikemukakan sebelumnya, dapat 

disimpulkan bahwa Canva merupakan aplikasi desain grafis yang sangat 

populer karena kemudahannya dalam membuat berbagai jenis konten 

visual. Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk membuat grafis media 

sosial, presentasi, poster, dan dokumen lainnya tanpa memerlukan 

keahlian khusus. Canva menyediakan berbagai macam template gratis 

serta menawarkan akun premium berbayar yang memberikan akses ke 

lebih banyak fitur eksklusif. Popularitasnya tidak hanya terbatas pada 

profesional di bidang desain, tetapi juga meluas ke berbagai kalangan 

termasuk guru, yang menggunakannya untuk menciptakan media 

pembelajaran yang kreatif dan menarik bagi peserta didik. Hal ini 

menjadikan Canva sebagai alat yang sangat berguna di berbagai sektor. 
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2.1.6 Gambar 

Menurut Karjak (2017:42) gambar adalah alat visual dua dimensi 

yang konkrit yang mudah dibuat dan didapat, mampu mengatasi 

keterbatasan ruang dan waktu serta panca indera, mudah digunakan, 

menambah pengalaman, dan dapat menjelaskan secara nyata tentang 

obyek masalah. Media gambar dapat berupa grafik, diagram, peta, poster, 

kartun, komik, gambar, foto, serta lukisan-lukisan. 

 

Menurut Hendrarto (2018:4) gambar merupakan suatu produk atau 

hasil dari proses menggambar. Dalam dunia seni dan desain, produk 

gambar merupakan suatu karya nyata yang tertuang dalam satu media dan 

merupakan hasil pemikiran, gagasan atau ide dari sang penggambarnya. 

 

Dari pendapat yang telah dikemukakan sebelumnya dapat 

disimpulkan bahwa gambar representasi visual dari objek, pemandangan, 

atau konsep yang diwujudkan melalui berbagai media seperti foto, lukisan, 

gambar digital, dan lainnya. Gambar dapat menyampaikan informasi, 

menggambarkan ide, atau mengekspresikan emosi tanpa menggunakan 

kata-kata. Dalam teknologi digital, gambar bisa dihasilkan dan 

dimanipulasi menggunakan perangkat lunak komputer. Fungsi gambar 

sangat beragam, mulai dari dokumentasi, edukasi, komunikasi, hingga seni 

dan hiburan. 

2.1.7 Teks 

Menurut Ardhianti dkk (2023:61) teks adalah suatu kesatuan 

bahasa yang memiliki isi dan bentuk, baik listan maupun tulisan yang 

disampaikan oleh seorang pengirim kepada penerima untuk 

menyampaikan pesan tertentu. Istilah teks sebenarnya berasal dari kata text 

yang terarti ‘tenunan’. Teks dalam fiologi diartikan sebagai ‘tenunan kata-

kata’, yakni serangkaian kata-kata yang berinteraksi membentuk satu 

kesatuan makna yang utuh. Teks dapat terdiri dari beberapa kata, namun 

dapat pula terdiri dari atas miliaran kata yang tertulis dalam sebuah naskah 

berisi cerita panjang. 

 

Menurut Sikumbang (2022:13) teks adalah sebuah wacana lisan 

dalam bentuk tulisan, teks naskah berupa kata palsu dari pengganti, 
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kutipan dari kitab suci kuno, bahan tertulis untuk memberikan pelajaran 

ataupun pidato secara wacana tertulis. 

 

Menurut pendapat yang telah dikemukakan teks adalah rangkaian 

kata-kata yang disusun dalam bentuk tulisan untuk menyampaikan 

informasi, ide, atau cerita. Teks dapat berupa paragraf, artikel, buku, esai, 

laporan, dan berbagai bentuk tulisan lainnya. Dalam komunikasi, teks 

berfungsi sebagai media untuk menyampaikan pesan secara tertulis yang 

bisa dibaca dan dipahami oleh pembaca. Teks memiliki struktur dan gaya 

yang bervariasi, tergantung pada tujuan dan konteks penggunaannya. 

2.2 Penelitian yang Relevan 

Tabel 2.1 Penelitian yang Relevan 

No 
Penulis dan 

Tahun 
Topik Penelitian Hasil Perbedaan 

1 Yuli Prasetyo, 

Ratih 

Fidiawati 

 

2021 

Rancang Bangun 

Sistem 

Pengenalan 

Tubuh Manusia 

Menggunakan 

Construct 2 

Game yang 

dihasilkan 

merupakan 

game android 

Game yang 

penulis buat 

menggunakan 

komputer 

untuk 

memainkannya 

 

 

 

2 

Arif Setiawan, 

Abdul Aziz 

Ghoni Aji 

 

2021 

Rancang Bangun 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis Magic 

Book Augmented 

Reality pada 

materi pengenalan 

perangkat keras 

komputer 

 

 

Game yang 

dihasilkan 

menggunakan 

augmented 

reality 

Penulis 

membuat game 

2D yang dapat 

dimainkan di 

komputer 
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No 
Penulis dan 

Tahun 
Topik Penelitian Hasil Perbedaan 

3 Sanadz 

Fortuna, Ade 

Irma 

Purnamasari, 

Arif Rinaldi 

Dikananda 

 

2023 

 

Game Edukasi 

Menyusun Kata 

Berbasis Android 

dengan Metode 

MDLC Sebagai 

Media 

Pembelajaran 

Anak Usia Dini 

Pada Paud Wijaya 

Kusuma 1 Kota 

Cirebon 

 

Game yang 

dihasilkan 

berupa 

pengenalan 

kata hewan 

kendaraan dan 

buah 

Game yang 

penulis buat 

adalah game 

pengenalan 

perangkat 

keras 

komputer 

 

Dari ketiga penelitian tersebut, terdapat perbedaan dalam topik 

penelitian, hasil yang dihasilkan, serta perbedaan dalam alat dan metode yang 

digunakan. 
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BAB III 

PEMBAHASAN 

3.1. Analisa Masalah 

Analisis masalah merupakan langkah awal yang sangat penting dalam 

pembuatan game edukasi ini. Permasalahan utama yang diidentifikasi adalah 

bagaimana cara membuat game pengenalan perangkat keras komputer 

menggunakan construct 2 sebagai salah satu media belajar bagi para siswa. 

Oleh karena itu, diperlukan suatu pendekatan yang inovatif dan 

menyenangkan untuk mengajarkan konsep-konsep tersebut. Pendekatan ini 

diharapkan dapat mengubah persepsi anak-anak terhadap pembelajaran 

perangkat keras komputer agar menjadi menarik dan interaktif. 

3.1.1. Analisa Kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan untuk menentukan kebutuhan perangkat 

lunak dan fitur-fitur yang diperlukan dalam game edukasi ini agar dapat 

memenuhi tujuan pembelajaran dengan efektif. Beberapa kebutuhan utama 

yang diidentifikasi antara lain: 

a. Kebutuhan Perangkat Keras 

Berikut ini merupakan tabel kebutuhan perangkat keras untuk pembuatan 

game : 

Tabel 3.1 Kebutuhan Perangkat Keras 

No Perangkat Keras Keterangan 

1 Processor Intel Core i3 

2. RAM 4GB 
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No Perangkat Keras Keterangan 

3.  Penyimpanan 500MB 

4. Kartu Grafis 
Integrated Graphics (Intel HD 

Graphics) 

5. Resolusi Layar 13366 x 768 piksel 

6. Perangkat Input Keyboard dan Mouse 

7. Perangkat Output Speaker 

 

b. Kebutuhan Perangkat Lunak 

Kebutuhan perangkat lunak meliputi berbagai aspek teknis yang 

diperlukan untuk mendukung pembuatan game edukasi ini. Beberapa 

kebutuhan perangkat lunak yang dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 3.2 Kebutuhan Perangkat Lunak 

No Perangkat Lunak Keterangan 

1 Construct 2 

Aplikasi yang digunakan untuk 

membuat game pengenalan perangkat 

keras komputer 

 

2 Canva 

Aplikasi utama dalam pembuatan asset 

dalam game 

 

3 Sistem Operasi 

Komputer pembuat game harus 

memiliki sistem operasi yang 

kompatibel dengan perangkat lunak 

yang digunakan, seperti Windows atau 

macOS 

 

4 Web Browser 

Diperlukan untuk menguji game di 

berbagai browser untuk memastikan 

kompatibilitas dan kinerja yang optimal 
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c. Kebutuhan Game 

Kebutuhan game mencakup fitur-fitur yang harus ada dalam game 

edukasi untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. Beberapa 

kebutuhan game yang dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 3.3 Kebutuhan Fitur Game 

No Fitur Kebutuhan Keterangan 

1 Interaktivitas 

Game harus interaktif agar dapat menarik 

minat anak-anak. Interaktivitas ini dapat 

berupa berbagai bentuk aktivitas dalam game 

yang memerlukan partisipasi aktif dari 

pengguna, seperti menyusun kata 

 

2 Visualisasi 

Visualisasi penting karena anak-anak lebih 

mudah memahami informasi yang disajikan 

dalam bentuk visual dibandingkan teks atau 

penjelasan verbal  

 

 

Tabel 3.4 Kebutuhan Audio 

No Keterangan Sumber 

1 
Latar Musik 

Game 

https://www.youtube.com/watch?v=nRtRlmoyfyw 

 

2. 

 

Audio Klik 

Tombol 
https://www.youtube.com/watch?v=Uzj3CD0FUhA 

Tabel 3.5 Sumber Gambar 

No Nama Perangkat Keras Sumber Gambar 

1 Monitor Canva 

2 Keyboard Canva 

3 Mouse Canva 

4 Printer Canva 

5 Scanner Canva 

6 Speaker Canva 
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No Nama Perangkat Keras Sumber Gambar 

7 Webcam Canva 

8 Mikrofon Canva 

9 Headset Canva 

10 Harddisk Canva 

11 Modem Canva 

12 Joystick Canva 

13 Proyektor Canva 

14 Flashdisk Canva 

15 Processor Canva 

16 Motherboard Canva 

17 Sound Card Canva 

18 RAM Canva 

19 VGA Card Canva 

20 FAN Canva 

 

3.2. Pembuatan 

3.2.1. Storyboard 

Pembuatan storyboard merupakan langkah awal yang sangat 

penting dalam pembuatan game edukasi ini. Storyboard berfungsi sebagai 

panduan visual yang menggambarkan alur cerita, desain antarmuka, dan 

interaksi pengguna dalam setiap tahap permainan. Proses ini dimulai 

dengan pembuatan sketsa kasar yang kemudian diperhalus dan dilengkapi 

dengan deskripsi rinci. Setiap adegan dan elemen visual dirancang dengan 

tujuan untuk memudahkan anak-anak memahami dan menikmati 

pengalaman belajar yang interaktif. 
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Tabel 3.6 Storyboard 

No Gambar Keterangan 

1 

 
 

Bagain ini merupakan tampilan 

dari splash screen pertama 

2 

  
 

Selanjutnya setelah tampilan 

splash screen pertama 

dilanjutkan yang kedua 

3 

 
 

Setelah itu masuk ke halaman 

menu utama yang terdapat 

tombol musik, informasi 

pembuat, tombol keluar, dan 

tombol mulai 

4 

 
 

Setelah itu ketika pengguna 

menekan tombol informasi 

pembuat akan muncul biodata 

dari pembuat game 

5 

 

ada halaman menu utama 

ketika pengguna menekan 

tombol mulai maka akan 

membuka halaman menu 

permainan yang terdapat tiga 

tombol yaitu mengenal 

komponen, susun huruf, dan 

tebak gambar yang akan 

mengarahkan ke halaman 

permainan sesuai tombol yang 

tekan 
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No Gambar Keterangan 

6 

 
 

Halaman ini adalah halaman 

yang muncul ketika tombol 

mengenal komponen ditekan 

yang menampilkan penjelasan 

dari komponen perangkat keras 

komputer 

7 

 

 

Halaman ini adalah halaman 

yang akan muncul ketika 

tombol susun huruf di klik 

yang menampilkan permainan 

dimana pengguna diminta 

menyusun huruf sesuai dengan 

gambar perangkat keras yang 

muncul 

 

8 

 
 

 

Halaman ini adalah halaman 

yang akan muncul ketika 

tombol tebak gambar di klik 

yang dimana pengguna diminta 

untuk menjawab sesuai dengan 

gambar yang muncul  

 

 

3.2.2. Pembuatan Asset Game 

Pembuatan asset game melibatkan penciptaan berbagai elemen 

visual dan audio yang akan digunakan dalam game. Ini termasuk logo, 

latar belakang, ikon, tombol, animasi, dan efek suara. Tools seperti Canva 

digunakan untuk membuat dan mengedit grafis berkualitas tinggi, 

sementara perangkat lunak audio digunakan untuk menghasilkan efek 

suara yang sesuai. Setiap asset dibuat dengan mempertimbangkan estetika 

dan fungsionalitas untuk memastikan bahwa game tidak hanya menarik 

secara visual tetapi juga mendukung pembelajaran yang efektif. 
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Tabel 3.7 Asset Game 

No Gambar Keterangan Sumber 

1 

 

Logo STMIK 

Palangkaraya 

 

 

Canva Olahan 

Penulis 

 

 

2 

 

Logo Game 

Mengenal 

Komponen 

Komputer 

Canva Olahan 

Penulis 

3 
 

 

Tombol Mulai 
Canva Olahan 

Penulis 

4 

 

Tombol Musik 

Nyala 

Canva Olahan 

Penulis 

5 

 

Tombol Musik 

Mati 

Canva Olahan 

Penulis 

6 

 

Tombol Kredit 
Canva Olahan 

Penulis 

7 

 

Tombol Keluar 
Canva Olahan 

Penulis 

8 

 

Tombol 

Kembali 

Canva Olahan 

Penulis 

9 

 

Tombol 

Mengenal 

Komponen 

Canva Olahan 

Penulis 
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No Gambar Keterangan Sumber 

10 

 

Tombol Susun 

Huruf 

Canva Olahan 

Penulis 

11 

 

Tombol Tebak 

Gambar 

Canva Olahan 

Penulis 

12 

 

Panel Deskripsi  

 

Canva Olahan 

Penulis 

13 

 

Panel Gambar 

Perangkat Keras 

Canva Olahan 

Penulis 

14 

 

Tombol 

Selanjutnya 

Canva Olahan 

Penulis 

15 

 

Tombol 

Sebelumnya 

Canva Olahan 

Penulis 

16 

 

Tombol Alfabet 

A sampai 

dengan Z 

Canva Olahan 

Penulis 

17 

 

Panel Jawaban 

Benar pada 

Tebak Gambar 

Canva Olahan 

Penulis 
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No Gambar Keterangan Sumber 

18 

 

Panel Jawaban 

Salah pada 

Tebak Gambar 

Canva Olahan 

Penulis 

19 

 

Tombol Lanjut 
Canva Olahan 

Penulis 

20 

 

Panel Selamat 

pada Tebak 

Gambar 

Canva Olahan 

Penulis 

21 

 

Tombol Keluar 

pada Tebak 

Gambar 

Canva Olahan 

Penulis 

22 

 

Panel Berhasil 

pada Susun 

Kata 

Canva Olahan 

Penulis 

 

3.2.3. Implementasi 

Implementasi adalah tahap di mana semua elemen yang telah 

direncanakan dan dibuat dikombinasikan ke dalam game menggunakan 

Construct 2. Pada tahap ini, penulis mengintegrasikan storyboard dan 

asset game ke dalam platform pengembangan game, menerapkan logika 

permainan, dan menambahkan fitur interaktif.. Implementasi dilakukan 

secara iteratif, dengan pengujian dan perbaikan dilakukan secara berkala 

untuk memastikan kualitas dan fungsionalitas game. 
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a. Tampilan Splash Screen 

Pada gambar 3.1 dan 3.2 terdapat tampilan Splash Screen berupa logo 

STMIK Palangkaraya dan Logo game yaitu belajar mengenal 

komponen komputer yang dapat dilihat pada gambar berikut ini : 

 
Gambar 3.1 Splash Screen 1 

 
Gambar 3.2 Splash Screen 2 

b. Tampilan Menu Utama 

Pada gambar 3.3 terdapat tampilan menu utama yang terdapat tombol 

keluar untuk keluar dari game, tombol informasi pembuat untuk 

menampilkan biodata pembuat, tombol musik untuk menyalakan atau 

mematikan musik, dan tombol mulai untuk masuk ke dalam halaman 

menu permainan, berikut ini gambar dari tampilan menu utama : 
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Gambar 3.3 Menu Utama 

c. Tampilan Informasi Pembuat 

Pada gambar 3.4 terdapat tampilan dari informasi pembuat berupa 

foto, nama, dan program studi perguruan tinggi tempat pembuat game 

berkuliah yang dapat dilihat pada gambar berikut ini : 

 
Gambar 3.4 Tampilan Informasi Pembuat 

 

d. Tampilan Halaman Menu Permainan 

Pada gambar 3.5 terdapat gambar tampilan dari menu permainan yang 

terdapat tombol kembali untuk membuka halaman menu utama, 

tombol musik untuk mematikan dan menyalakan musik, dan terdapat 

3 tombol untuk masuk ke halaman mengenal komponen, halaman 

susun huruf, dan halaman tebak gambar yang dapat dilihat pada 

gambar berikut ini : 
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Gambar 3.5 Halaman Menu Permainan 

 

e. Tampilan Halaman Mengenal Komponen 

Pada gambar 3.6 terdapat tampilan dari halaman mengenal komponen 

yang berisikan penjelasan mengenai 10 perangkat keras komputer 

yang dapat dilihat pada gambar berikut ini : 

 
Gambar 3.6 Halaman Mengenal Komponen 

 

f. Tampilan Halaman Susun Huruf 

Pada gambar 3.7 terdapat tampilan dari halaman permainan susun 

huruf, pemain diminta untuk memasukan huruf yang sesuai dengan 

perangkat keras yang muncul pada gambar di samping halaman, 

berikut gambar dari halaman susun huruf : 

 
Gambar 3.7 Halaman Susun Huruf 
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g. Tampilan Halaman Tebak Gambar 

Pada gambar 3.8 terdapat tampilan dari halaman permainan tebak 

gambar yang dimana terdapat sistem poin sebanyak 10 jika jawaban 

yang di benar, berikut adalah gambar : 

 
Gambar 3.8 Halaman Tebak Gambar 

 

3.2.4. Uji Coba Game 

Berikut adalah tabel uji coba game yang disusun ke dalam tabel. 

Tabel ini menguji berbagai aspek fungsionalitas game untuk memastikan 

semua fitur berjalan sesuai yang diharapkan. 

Tabel 3.8 Uji Coba 

No 
Fitur yang 

diuji 
Langkah 

Hasil yang 

diharapkan 
Status 

1 
Tampilan 

splash screen 

Jalankan game dan 

perhatikan tampilan 

awal (splash 

screen) yang 

muncul. 

Splash screen 

muncul selama 

beberapa detik 

sebelum masuk ke 

menu utama. 

Berhasil 

2 Menu Utama 

Klik semua tombol 

yang ada di menu 

utama (Mulai, 

Informasi Pembuat, 

Keluar, Musik). 

Semua tombol 

berfungsi sesuai 

dengan fungsinya 

masing-masing. 

Berhasil 

3 
Informasi 

Pembuat 

Klik tombol 

"Informasi 

Pembuat" di menu 

utama. 

Halaman informasi 

pembuat 

menampilkan 

informasi yang 

benar. 

Berhasil 
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No 
Fitur yang 

diuji 
Langkah 

Hasil yang 

diharapkan 
Status 

4 

Halaman 

Menu 

Permainan 

Klik tombol 

"Mulai" di menu 

utama untuk masuk 

ke halaman menu 

permainan. 

Halaman menu 

permainan 

terbuka dengan 

tiga pilihan game. 

Berhasil 

5 
Mengenal 

Komponen 

Klik tombol 

"Mengenal 

Komponen" di 

halaman menu 

permainan. 

Halaman 

mengenal 

komponen 

terbuka dengan 

penjelasan 10 

perangkat keras. 

Berhasil 

6 
Permainan 

Susun Huruf 

Klik tombol "Susun 

Huruf" di halaman 

menu permainan 

dan mainkan 

permainan. 

Permainan susun 

huruf berjalan 

dengan benar, dan 

huruf dapat 

disusun. 

Berhasil 

7 
Permainan 

Tebak Gambar 

Klik tombol "Tebak 

Gambar" di 

halaman menu 

permainan dan 

mainkan permainan. 

Permainan tebak 

gambar berjalan 

dengan benar, 

poin dihitung 

dengan tepat. 

Berhasil 

8 Sistem Poin 

Mainkan permainan 

tebak gambar 

hingga beberapa 

kali untuk 

memeriksa sistem 

poin. 

Poin dihitung dan 

ditampilkan 

dengan benar 

setelah setiap 

jawaban. 

Berhasil 

9 
Tombol 

Kembali 

Klik tombol 

kembali di setiap 

halaman untuk 

kembali ke halaman 

sebelumnya. 

Tombol kembali 

mengarahkan 

pengguna ke 

halaman 

sebelumnya. 

Berhasil 

 

Tabel di atas memberikan gambaran menyeluruh tentang pengujian 

fungsionalitas game melalui tabel yang disusun berdasarkan hasil uji coba. 

Semua aspek utama dari game diuji untuk memastikan bahwa game 

berjalan sesuai dengan yang diharapkan tanpa ada masalah fungsionalitas 

yang berarti. 
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BAB IV 

PENUTUP 

4.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari penelitian ini tentang bagaimana cara 

merancang dan membangun sebuah game edukasi pengenalan perangkat 

keras komputer menggunakan construct 2 berhasil mencapai tujuan yang 

telah ditetapkan. Game edukasi yang dikembangkan fokus pada 

memperkenalkan perangkat keras komputer dengan menggunakan tiga jenis 

permainan: mengenal komponen, tebak gambar, dan susun kata. Game ini 

dibuat dengan menggunakan Construct 2 dan memanfaatkan asset visual dari 

Canva. Uji coba yang telah dilakukan menunjukkan bahwa game berfungsi 

dengan baik dan diterima dengan baik oleh pengguna, menunjukkan bahwa 

pendekatan ini efektif dalam meningkatkan pemahaman anak-anak tentang 

perangkat keras komputer. 

4.2. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, berikut adalah beberapa 

saran untuk pengembangan lebih lanjut:  

a. Pengembangan Konten Lebih Lanjut: Perlu adanya penambahan materi 

dan konten pembelajaran lainnya agar game dapat mencakup lebih banyak 

aspek perangkat keras komputer atau bahkan bidang studi lainnya. 

b. Peningkatan Desain Antarmuka Pengguna (UI): Meskipun game sudah 

cukup menarik, peningkatan pada aspek desain antarmuka pengguna (UI) 

dan pengalaman pengguna (UX) akan membuat game lebih menarik dan 

mudah digunakan. 
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c. Penggunaan sistem operasi android: Penggunaan sistem operasi android 

untuk memainkan game dan distribusi game melalui google play store.  

Dengan demikian, diharapkan game edukasi ini dapat terus berkembang dan 

memberikan kontribusi yang signifikan dalam dunia pendidikan, khususnya 

dalam pembelajaran mengenai perangkat keras komputer. 
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