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INTISARI 

Dalam berbagai perkembangan media pembelajaran saat ini memberi 

peluang baru dalam pengembangan media pembelajaran bagi anak usia dini atau 

untuk taman kanak-kanak. Penelitian ini merancang dan membuat game edukasi 

mengenai pengenalan angka yang memanfaatkan teknologi Augmented Reality 

(AR) untuk meningkatkan pengalaman belajar pengenalan angka pada anak-anak 

PAUD SPS Mukti Mulia. Tujuan dari pembuatan game ini adalah untuk membuat 

pembelajaran yang lebih interkatif dan menarik mengenai berbagai angka terhadap 

pemahaman anak usia dini. Game ini dirancang menggunakan perangkat mobile 

atau tablet sebagai media tampilan AR. Marker atau objek tertentu diidentifikasi 

sebagai pemicu untuk menampilkan bentuk dari angka yang telah dibuat menjadi 

3D. Konten interaktif disajikan melalui elemen gambar, suara, dan informasi dasar 

tentang berbagai jenis angka. Desain antarmuka yang menarik, dan warna yang 

menarik menjadi fokus untuk memastikan keterlibatan maksimal anak-anak dalam 

proses pembelajaran. Dalam pembuatan game ini akan menggunakan metode Game 

Development Life Cycle (GDLC). Penggunaan metode digunakan karena dirasa 

cocok dengan penelitian ini dan diharapkan dapat memaksimalkan dalam 

pembuatan game. Dengan pembelajaran dari guru yang telah disampaikan didorong 

dengan game interaktif tersebut diharapkan anak-anak ikut berpartisipasi dalam 

pembelajaran sehingga memaksimalkan pembelajaran di PAUD SPS Mukti Mulia.  

 

Kata kunci: Pengenalan Angka, Augmented Reality, Game Interaktif, 

3D, Anak Usia Dini. 
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ABSTRACT 

Various developments in learning media currently provide new opportunities in 

developing learning media for early childhood or for kindergartens. This research 

designed and created an educational game about number recognition that utilizes 

Augmented Reality (AR) technology to improve the number recognition learning 

experience for PAUD SPS Mukti Mulia. The aim of making this game is to make 

learning more interactive and interesting about various number for the 

understanding of young children. This game is designed to use a mobile or tablet 

device as an AR display medium. Certain markers or objects are identified as 

triggers to display the shape of the number that has been made into 3D. Interactive 

content is presented through image elements, sounds and basic information about 

various types of number. Attractive interface design, bright colors and engaging 

animations are the focus to ensure maximum engagement of children in the learning 

process. In making this game, we will use the Game Development Life Cycle 

(GDLC) method. The method used was used because it was felt to be suitable for 

this research and it was hoped that it could maximize the creation of games. With 

the learning from teachers that has been delivered, encouraged by interactive 

games, it is hoped that children will participate in learning so as to maximize 

learning at the PAUD SPS Mukti Mulia.  

Keyword: Number Introduction, Augmented Reality, Interactive Games, 3D, 

Early Childhood. 

 

 

 

 

 


