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Pendahuluan

Memperkenalkan abjad kepada anak-anak dapat dimulai sejak usiadini, yakni
pada masa prasekolah, dengan ftujuan untuk meningkatkan kemampuan
berbahasa mereka sebelum memasuki tahap pendidikan formal di sekolah. dalam
konteks masyarakat, idealnya, anak-anak usia 2 - 4 tahun diperkenalkan dengan
huruf - huruf abjad oleh orang tua melalui cara-cara tradisional seperti
penggunaan kertas atau karton berhuruf, kartu flash, menggunakan benda-benda
sekitar, bermain permainan edukatif, memiliki karpet abjad berjejer, menggunakan
buku, poster, dan sejenisnya. Namun, di tengah fren teknologi saat ini, fersedia
berbagai aplikasi permainan edukatif pada perangkat gadget untuk anak-anak
balita. Maka dari itu dengan ada game pengenalan alphabet ini dapat
memberikan kontribusi posifif untuk meningkatkan kesadaran dan pengetahuan
mengenai alphabet kepada anak usia dini agar mereka dapat meningkatkan
kemampuan berbahasa mereka sebelum memasuki dunia Pendidikan.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

* Bagaimana merancang game pengenalan alphabet menjadi menarik
dan menyenangkan untuk dimainkan anak usia 3-6 tahun ¢
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Multimedia Development Live Cycle (MDLC)

Penelitian ini menggunaka Metode MDLC atau Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) terdiri dari enam tahapan yakni, pengonsepan (ide),
perancangan (desain), pengumpulan bahan (pengumpulan bahan),
pembuatan (assembling), pengujian (pengujian), dan pendistribusian
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Flowchart :
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FSM Main Menu :

Pengaturan
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Hasil

FSM Player :

Ke Belakang
Geron>

Berlari
Ke Belakang
Melompat
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FSM Level 1-4 ;

Berlari

Bertualang

Bertualang

Diam

Nyawa =3
Start Setiap Berjalan
Level
Nyawa Player | Bertualang
Memulai Permainan

Mengulan(\; permain lagi

Nyawa =0 Melompat

Menu Level

Nyawa = -1

Game Over

Jebakan
Menghindar
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Mengumpulkan
Huruf - Huruf

Huruf=5

Berhasil
mengumpulkan
semua huruf

v Huruf=5

Reward
Kunci

Lanjut Ke Level
Berikutnya
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FSM Level 5

Memulai Permainan

Mengumpulkan

Bertualang Huruf - Huruf

Huruf=5

Diam Bertualang

Berhasil
mengumpulkan
semua huruf

Nyawa =3

Start Setiap Berjalan

Level

Nyawa Player Bertualang
W Huruf=5

Mengulang permain lagi
Nyawa =0

Mendapatkan
Reward

Menu Level Melompat

Nyawa = -1

Game Over

Bonus Level
Jebakan

Menghindar
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Pembahasan

Komponen Game :




Pembahasan

Background pE
Arena 1 Bf?}%? ;11
Arena 2 ﬁl%%%? ;11
Arena 3 B\g&ﬁ? ;11
Arena 4 ﬁ&%%ia ;ﬁ
Arena 5 5&%&& ;11
10. Audio Sgaur?mt m‘ﬁ
§Cane
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Pembahasan

1. Interface Menu Utama 3. Interface Info

2. Interface Pengaturan 4. Interface Menu Level
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Pembahasan

5. Interface Arena /. Interface Win

6. Interface Tutorial 8. Interface Game Over

TUTORIAL! Q

Haflo.... Sefamat datang di game odventure Pengenakim
Alphabet, Sebefum komu mermulal permainar, Berfinat
adaleh tutorial yang dapat mempermudah kamu st
Dermaln nanti ;) !

Game Over
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Temuan Penting Penelitian

Pengujian . P=1L x100% (1)
= belerangan L _ (4xT)+H{323) + 220+ (120} 0r — an car
55 sanoat Setum 4 Pl= 20 X 100% =52.5%
= 2EIL _ 3 py = ICOWTERRAN) 4 1009 = 82.5%
ES Kurang Sefiyu 2 (46)+{3x4) + (2204 (1x0)
TS Tidak Setuiu n P3 = - x 100% = 90%

(4a2)+(328) + (220 )+ (1x0)

No| Peseria | P1[ P23 P[5 P4 = 5 x 100% = 80%
1. | Siswal |SS| S |[SS[Ss| s ps = (XA HEE LTI ¥ 100% = 82.5%
2. Siswa 2 S [Ks|ss| s | s
3. | Siswa3 SS|KS| 88| S |88
4. Slgwad | SS|S5 58] S | S No NilaiF | NilaiP | Indikator
5. S15Wa 5 S55[S85[ 5] 5 |KS 51 37 90% | Sangat Baik
(6. | mswab [SS| S [S5] 5| 3 52 33 | 82,5% | Sangat Bak
_J. | sswal | SS|S5| S| 5 |55 53 36 90% | Sangat Baik
8. Sigya 8 S5| 85| S| S | S8 54 32 80% Baik
9. Siswa § S| S85| S |88 8S g5 33 27 59 Baik
1N Sizura 110 < < L I < ooy :
Rata-Rata | 342 | 855% | Sangat Baik
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Manfaat Penelitian

Kesimpulan :

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi game adventure 3D yang
dirancang dapat digunakan sebagai alat bantu dalam  akfivitas
pembelajaran unfuk siswa Tk. At-Tagwa dengan memberikan suasana
yang menyenangkan. Penelitian juga menemukan bahwa game ini
memiliki efek positif pada hasil belgjar siswa dengan meningkatkan
kemampuan mereka untuk mengingat hafalan huruf alphabet. Selain itu,
game ini dapat membantu siswa di Tk. At-Tagwa memahami huruf - huruf
alphabet dengan benar dan Hasil pengujian di TK At-Tagwa menunjukkan
angka 85.5%, bahwa Game Adventure 3D pengenalan alfabet sangat
membantu siswa di Tk At-Tagwa.
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