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Abstrak 
 

Membaca adalah kegiatan untuk melihat dan memahami tulisan pada teks tertulis dan 

membaca adalah kegiatan yang penting untuk proses perkembangan anak. Hanya saja 

anak-anak lebih suka bermain game dari pada harus membaca buku yang kurang menarik. 

Sehingga perlu adanya game yang dapat menjadi media belajar bagi anak. Oleh sebab itu 

dibuatlah game yang memiliki unsur yang disukai anak salah satunya adalah pengenalan 

hewan dengan permainan yang dilengkapi audio dan penjelasan mengenai hewan 

tersebut. Game dibuat dengan metode waterfall dan di desain dengan use case dan 

storyboard dan untuk implementasi menggunakan construct 2 yang  bisa dimainkan di 

Android sehingga anak-anak lebih enjoy bermain karena touch screen dan mempermudah 

anak melihat bacaan yang menarik mengenai pengenalan hewan yang dilengkapi audio 

dan permainannya. Pengujian dilakukan dengan metode black box dan kuesioner SUS. 

Hasil dari pengujian black box menunjukan semua sistem dalam game dapat berjalan 

dengan baik dan hasil yang didapatkan dari penilaian responden yaitu 74,375 yang 

menunjukan hasil baik dan dapat diterima berdasarkan kategori penilaian SUS. 
 

Kata Kunci: Game, Hewan, Membaca, Anak, Construct 2 
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Abstract 
 

Reading is an activity to see and understand written text and reading is an important 

activity for the child's development process. It's just that children prefer to play games 

rather than having to read less interesting books. So there is a need for games that can be 

a learning medium for children. Therefore, a game is made that has elements that children 

like, one of which is the introduction of animals with games that are equipped with audio 

and explanations about the animals. The game is made using the waterfall method and is 

designed with use cases and storyboards and for implementation using construct 2 which 

can be played on Android so that children enjoy playing more because of the touch screen 

and make it easier for children to see interesting reading about animal recognition 

equipped with audio and games. Tests were carried out using the black box method and 

the SUS questionnaire. The results of the black box test show that all systems in the game 

can run well and the results obtained from the respondents' assessment are 74.375 which 

shows good and acceptable results based on the SUS assessment category. 
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