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ABSTRAK           
 

  Masa anak di usia ini (Paud/Tk) memiliki otak yang mampu berkembang sampai 

80% dari seluruh kemampuan. Mengenal huruf, angka dan hitungan dasar adalah hal 

yang mendasar yang perlu dikenalkan kepada anak sejak dini untuk menjadi modal 

utama anak dalam proses pembelajaran di jenjang pendidikan yang lebih tinggi. Dari 

hasil survey tersebut, permasalahanya masih banyak orang tua yang belum 

memanfaatkan dan bahkan ada yang belum tau adanya game yang bersifat edukasi. 

Game edukasi Flash Alphanum bertujuan untuk mengenalkan huruf, angka dan 

hitungan dasar.  

  Metodelogi pengembangan game ini meliputi, study literature, perancangan alur 

dan desain, development, dan testing. Semua aspek akan disesuaikan dengan target 

pengguna. Game tersebut dirancang dengan genre arcade agar terlihat menarik dan 

unik dengan menggabungkan audio dan visual secara bersamaan. Unity 3D dipilih 

untuk proses pengembangan game tersebut karena, bisa dijalankan di Android level 15 

keatas. 

  Metodelogi pengujian yang dilakukan, menggunakan variable dependent dan 

variable independent, variable yang sudah ditentukan akan diuji menggunakan IBM 

SPSS 24. Dari hasil pengujian kelayakan game, “Flash Alphanum” layak karena 

menyenangkan saat dimainkan dan berguna untuk mempelajari huruf, angka dan 

hitungan dasar, sehingga anak tertarik untuk memainkan kembali game “Flash 

Alphanum”.  

Kata kunci: Pengenalan huruf, Game edukasi,  Anak TK dan PAUD 

 


