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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi pengenalan huruf 

alfabet untuk anak usia dini berbasis Android menggunakan Unity serta mengetahui 

tingkat kelayakan dan usability aplikasi yang dikembangkan. Penelitian ini 

menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri atas tahap concept, 

design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Produk yang 

dihasilkan berupa game edukasi berbasis Android yang mengintegrasikan tiga jenis 

permainan, yaitu Coding Garis Huruf, Koleksi Huruf, dan Coding Warna Huruf 

sebagai media pembelajaran interaktif pengenalan huruf alfabet. Hasil pengujian 

Black boxtesting menunjukkan bahwa seluruh fitur aplikasi berjalan sesuai dengan 

fungsi yang dirancang. Hasil validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 

87,5% dan validasi ahli media sebesar 85% dengan kategori Sangat Valid. 

Sementara itu, hasil pengujian usability memperoleh persentase sebesar 87,5% 

dengan kategori Sangat Baik. Berdasarkan hasil tersebut, game edukasi yang 

dikembangkan dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran interaktif 

untuk pengenalan huruf alfabet pada anak usia dini. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi pada era digital telah membawa 

perubahan besar dalam dunia pendidikan, termasuk pada jenjang Pendidikan 

Anak Usia Dini (PAUD). Pemanfaatan perangkat berbasis Android semakin luas 

digunakan karena mampu menghadirkan media pembelajaran yang interaktif 

dan menarik melalui kombinasi visual, audio, dan animasi. Penelitian 

Rahmadani & Masamah (2023) menunjukkan bahwa media interaktif berbasis 

Android dapat meningkatkan ketertarikan pengguna dalam menggunakan media 

pembelajaran karena anak lebih mudah memahami materi yang disajikan secara 

visual dan menyenangkan dibandingkan metode pembelajaran tradisional. 

Meskipun demikian, proses pembelajaran pengenalan huruf di berbagai 

lembaga PAUD masih didominasi metode konvensional seperti penggunaan 

Lembar Kerja Siswa (LKS) dan papan tulis. Metode tersebut cenderung 

monoton sehingga anak cepat merasa bosan dan kurang fokus dalam mengikuti 

pembelajaran. Wirahno et al. (2024) mengungkapkan bahwa guru PAUD masih 

jarang memanfaatkan media berbasis Android, padahal anak lebih antusias dan 

aktif ketika berinteraksi menggunakan perangkat digital dibandingkan media 

cetak tradisional. Kondisi ini menunjukkan perlunya media pembelajaran yang 

lebih adaptif terhadap karakteristik belajar anak usia dini. 

Hasil penelitian sebelumnya memperkuat pentingnya inovasi media 

pembelajaran dalam meningkatkan kemampuan literasi awal anak. Rais et al. 

(2024) menemukan bahwa media berbasis augmented reality (AR) terbukti 

efektif meningkatkan kemampuan mengenal huruf karena menghadirkan 

pengalaman belajar yang konkret dan real-time, sedangkan penelitian Zuhrotul 

et al. (2025) menunjukkan bahwa permainan balok huruf mampu meningkatkan 

kemampuan bahasa melalui aktivitas manipulatif yang menyenangkan bagi 

anak. Kedua temuan tersebut mempertegas bahwa media pembelajaran 
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interaktif memberikan dampak positif terhadap kemampuan literasi dasar anak 

usia dini. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, dibutuhkan media pembelajaran 

yang mampu menggabungkan unsur bermain dan belajar agar anak tetap tertarik 

ketika mengenal huruf. Oleh karena itu, pengembangan game edukasi 

pengenalan alfabet menjadi salah satu solusi yang relevan. Dalam penelitian ini, 

game edukasi dikembangkan dengan tiga jenis, yaitu game coding garis huruf, 

game koleksi huruf, game coding warna huruf. Variasi game ini diharapkan 

dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih kaya dan mencegah rasa 

bosan pada anak. 

Untuk mengembangkan game edukasi yang menarik dan fungsional, 

diperlukan platform pengembangan yang tepat. Unity Engine merupakan salah 

satu game engine yang banyak digunakan karena mendukung pembuatan game 

2D maupun aplikasi mobile berbasis Android serta menyediakan fitur visual, 

audio, dan scripting yang lengkap. Hal ini sejalan dengan penelitian Nunsina et 

al. (2023) yang mengembangkan media pembelajaran pengenalan huruf 

menggunakan Unity 3D dan menyimpulkan bahwa Unity mampu menghasilkan 

media yang interaktif, menarik, serta memudahkan anak usia dini dalam 

mengenal huruf secara real-time. Dengan memanfaatkan keunggulan tersebut, 

penelitian ini bertujuan mengembangkan game edukasi pengenalan huruf 

alfabet berbasis Android menggunakan Unity, sehingga media pembelajaran 

yang dihasilkan diharapkan dapat menjadi sarana belajar yang menarik, 

interaktif, dan sesuai dengan karakteristik anak, serta memberikan pengalaman 

belajar yang lebih modern, menyenangkan, dan sesuai perkembangan teknologi, 

pada pendidikan anak usia dini. 

Penelitian ini mengembangkan game edukasi berbasis Android 

menggunakan Unity dengan alur pembelajaran bertahap yang mencakup game 

coding garis huruf, koleksi huruf, dan coding warna huruf. Game dirancang 

dengan memanfaatkan fitur multimedia seperti suara, ilustrasi visual, dan 

elemen interaktif untuk mendukung proses pengenalan huruf pada anak usia 

dini. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka permasalahan yang 

dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut: 

1. Proses pengenalan huruf di PAUD masih didominasi penggunaan media 

pembelajaran konvensional, seperti LKS dan papan tulis. 

2. Anak-anak pada umumnya lebih tertarik pada aktivitas bermain 

dibandingkan kegiatan belajar mengenal huruf secara tradisional, sehingga 

mudah merasa bosan dan kurang fokus saat pembelajaran berlangsung. 

3. Belum dimanfaatkan media pembelajaran berbasis Android yang 

mengintegrasikan unsur bermain dan belajar untuk mendukung pengenalan 

huruf alfabet. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana mengembangkan game edukasi pengenalan huruf alfabet 

berbasis Android menggunakan Unity Engine yang mengintegrasikan tiga 

jenis permainan untuk anak usia dini? 

2. Bagaimana tingkat kelayakan game edukasi pengenalan huruf alfabet 

berbasis Android berdasarkan validasi ahli materi dan validasi ahli media? 

3. Bagaimana tingkat usability game edukasi pengenalan huruf alfabet 

berbasis Android berdasarkan pengamatan guru terhadap penggunaan 

aplikasi oleh anak usia dini? 

 

D. Batasan Masalah 

Agar penelitian ini lebih terarah dan fokus, maka batasan masalah 

ditetapkan sebagai berikut: 

1.  Game edukasi ditujukan untuk anak usia 4–6 tahun. 

2. Materi pembelajaran terbatas pada huruf A–Z. 

3. Aset grafis yang digunakan diambil dari situs Freepik.com. 
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4. Pengembangan game dilakukan menggunakan Unity Engine. 

5. Huruf yang digunakan dalam game adalah huruf kapital (A–Z). 

6. Desain tampilan game menggunakan format 2D. 

7.  Game ini dimainkan pada perangkat Android. 

8. Game yang dikembangkan terdiri dari tiga jenis permainan, yaitu Coding 

Garis Huruf, Koleksi Huruf, dan Coding Warna Huruf. 

9. Pengujian aplikasi dibatasi pada pengujian fungsional menggunakan 

metode black boxtesting serta evaluasi kelayakan produk yang meliputi 

validasi ahli materi, validasi ahli media, dan pengujian usability. 

10. Game dikembangkan sebagai media pendukung pembelajaran pengenalan 

huruf alfabet dan tidak dimaksudkan untuk menggantikan metode 

pembelajaran yang telah digunakan oleh guru secara keseluruhan. 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan, tujuan penelitian 

ini adalah: 

1. Mengembangkan game edukasi pengenalan huruf alfabet berbasis Android 

menggunakan Unity Engine yang mengintegrasikan tiga jenis permainan 

(Coding Garis Huruf, Koleksi Huruf, dan Coding Warna Huruf) untuk anak 

usia dini. 

2. Mengetahui tingkat kelayakan game edukasi pengenalan huruf alfabet 

berbasis Android berdasarkan validasi ahli materi dan validasi ahli media. 

3. Mengetahui tingkat usability aplikasi berdasarkan pengamatan guru 

terhadap kemudahan penggunaan, navigasi, kenyamanan, daya tarik 

tampilan, audio, dan respons anak selama menggunakan aplikasi. 
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F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini antara lain: 

1. Bagi Anak-anak: Memberikan media pembelajaran yang menyenangkan 

dan interaktif untuk membantu mengembangkan kemampuan kognitif, 

khususnya dalam pengenalan huruf alfabet. 

2. Bagi Guru dan Orang Tua: Menjadi sarana pendukung dalam proses belajar 

mengajar yang memudahkan guru dan orang tua mengenalkan huruf kepada 

anak dengan cara yang lebih menarik. 

3. Bagi Dunia Pendidikan: Mendorong pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran anak usia dini, serta memperkenalkan pendekatan baru yang 

relevan dengan perkembangan era digital. 
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