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Pendahuluan

Memperkenalkan abjad kepada anak-anak dapat dimulai sejak usiadini, yakni

pada masa prasekolah, dengan tujuan 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 tren teknologi saat ini, tersedia
berbagai aplikasi permainan edukatif pada perangkat gadget untuk anak-anak
balita. Maka dari itu dengan ada game pengenalan alphabet ini dapat
memberikan kontribusi positif 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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Metode
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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Hasil

Flowchart :
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Hasil

FSM Main Menu :
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Hasil

FSM Player :
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Hasil

FSM Level 1-4 :
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Hasil

FSM Level 5 :
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Pembahasan

Komponen Game :
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Pembahasan



12

Pembahasan
1. Interface Menu Utama 3. Interface Info

2. Interface Pengaturan 4. Interface Menu Level
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Pembahasan
5.   Interface Arena 7.    Interface Win

6.   Interface Tutorial 8.   Interface Game Over
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Temuan Penting Penelitian
Pengujian :



15

Manfaat Penelitian

Kesimpulan :

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi game adventure 3D yang

dirancang dapat digunakan sebagai alat bantu dalam aktivitas

pembelajaran untuk siswa Tk. At-Taqwa dengan memberikan suasana

yang menyenangkan. Penelitian juga menemukan bahwa game ini

memiliki efek positif pada hasil belajar siswa dengan meningkatkan

kemampuan mereka untuk mengingat hafalan huruf alphabet. Selain itu,

game ini dapat membantu siswa di Tk. At-Taqwa memahami huruf - huruf

alphabet dengan benar dan Hasil pengujian di TK At-Taqwa menunjukkan

angka 85.5%, bahwa Game Adventure 3D pengenalan alfabet sangat

membantu siswa di Tk At-Taqwa.
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