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Abstrak  

  

Masalah : Aplikasi Game saat ini telah dikenal oleh segala macam kalangan bahkan pada 

kalangan anak – anak. Kebanyakan game yang ada saat ini yang tersedia di pasaran tidak 

mendukung pembelajaran anak dalam pembelajaran, salah satu contohnya adalah pengenalan 

huruf. Kemampuan mengenal huruf merupakan sebuah keterampilan yang penting dalam 

perkembangan akademik anak – anak untuk kedepannya. Adapun tujuan dari penelitian ini 

untuk mengembangkan sebuah game yang bertujuan untuk membantu dan menguji 

kemampuan anak dalam mengenal huruf dengan mengutamakan kemampuan dalam audio, 

visual, dan memory. Metode : Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu UX Journey 

yang merupakan sebuah teknik pengembangan dari design thingking yang memberikan sebuah 

solusi design. Pengumpulan data pada penelitian menggunakan wawancara dengan narasumber 

yang merupakan keluarga anak dan observasi yang dilakukan pada aplikasi pesaing. Hasil :  

Adapaun hasil dari penelitian ini adalah sebuah desain game edukasi huruf pada anak yang 

sesuai dengan harapan pengguna.  Kesimpulan dan pengembangan : Kesimpulan pada 

penelitian ini adalah hasil verifikasi data dengan lima narasumber lain dengan lima narasumber 

yang berperan sebagai stakeholder menujukkan hasil yang hampir sama dengan selisih 20% 

terhadap variabel permasalahan yang diujikan. Selain itu pengujian acceptance criteria dan 

A/B Testing kepada narasumber yang berperan sebagai stakeholder terhadap desain game yang 

telah dikembangkan menggunakan UX Journey telah diterima oleh narasumber yang 

bersangkutan. Saran pada penelitian ini yaitu pengembangan fitur untuk pembelajaran huruf 

pada anak lebih lanjut agar dapat mengikuti dengan perkembangan zaman yang ada.  

Kata kunci : Game pembelajaran membaca, anak – anak, membaca, pendidikan  
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