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INTISARI

Kemampuan membaca merupakan keterampilan dasar yang sangat penting
bagi anak sebagai fondasi utama dalam proses pembelajaran. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan Game Edukasi Pengenalan Huruf dan Membaca
Untuk Anak Usia Balita Berbasis Android untuk membantu anak-anak mengenal
huruf dan belajar membaca secara interaktif dan menyenangkan. Game ini
dirancang menggunakan perangkat lunak Construct 2, dilengkapi dengan fitur
menarik seperti animasi, suara, dan permainan edukasi untuk meningkatkan minat
belajar. Metode pengembangan yang digunakan adalah Multimedia Development
Life Cycle (MDLC), yang terdiri dari enam tahap: Concept, Design, Material
Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. Game ini menyediakan fitur
pengenalan huruf serta permainan menyusun huruf menjadi kata dengan tema
nama-nama buah, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan efektif.
Penelitian ini juga menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Data
dikumpulkan melalui wawancara dengan seorang guru TK Islam Tunas Melati
untuk memahami kendala dalam proses belajar membaca anak usia balita. Hasil
wawancara menunjukkan bahwa anak-anak membutuhkan media pembelajaran
yang lebih menarik dan interaktif agar lebih termotivasi dalam belajar membaca.
Setelah pengembangan game selesai, dilakukan uji alpha untuk mengevaluasi
fungsionalitas dan kualitas game. Hasil uji alpha menunjukkan bahwa semua fitur
dalam game berfungsi dengan baik dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Hasil
penelitian kuantitatif juga membuktikan bahwa game ini memberikan dampak
positif dalam meningkatkan minat serta kemampuan membaca anak usia balita.
Dengan demikian, game ini memiliki potensi besar sebagai media pembelajaran

yang efektif dan menyenangkan bagi anak-anak.

Kata kunci: literasi anak, huruf, membaca, Android, MDLC
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ABSTRACT

The ability to read is a basic skill that is very important for children as the
main foundation in the learning process. This research aims to develop an Android-
based educational game for recognizing letters and reading for toddlers to help
children recognize letters and learn to read in an interactive and fun way. This
game was designed using Construct 2 software, equipped with interesting features
such as animation, sound and educational games to increase interest in learning.
The development method used is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC),
which consists of six stages: Concept, Design, Material Collecting, Assembly,
Testing, and Distribution. This game provides letter recognition features as well as
games for arranging letters into words with the theme of fruit names, so that the
learning process becomes more interesting and effective. This research also uses
the Research and Development (R&D) method with stages of analysis, design,
development, implementation and evaluation. Data was collected through
interviews with a Tunas Melati Islamic Kindergarten teacher to understand the
obstacles in the process of learning to read for toddlers. The interview results show
that children need more interesting and interactive learning media to be more
motivated in learning to read. After game development is complete, an alpha test is
carried out to evaluate the functionality and quality of the game. The alpha test
results show that all features in the game function well and are in accordance with
the learning objectives. The results of quantitative research also prove that this
game has a positive impact in increasing the interest and reading ability of children
under five. Thus, this game has great potential as an effective and fun learning

medium for children.

Keyword: children's literacy, letters, reading, Android, MDLC
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