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Game Edukasi Untuk Membantu Pembelajaran Membaca Siswa TK

Membaca merupakan mata pelajaran yang sangat penting untuk dipelajari dari usia
dini karena berguna dalam kehidupan masyarakat. Pada umumnya, anak dapat mempelajari
membaca dengan mudah. Namun, ada beberapa anak yang mengalami kesulitan menerima
pembelajaran.

Dalam tugas akhir ini, akan dibuatkan game edukasi untuk mengajari anak belajar
membaca. Game ini memiliki user interface sederhana, pembelajaran 100 kata terbuka, dan
kalimat sederhana. Selain itu, game edukasi memiliki 3 game mode untuk menambah variasi
dan tingkat kesulitan untuk anak.

Tugas Akhir ini menunjukan bahwa game edukasi dapat meningkatkan kemampuan
membaca siswa TK. Selain itu, game dapat meningkatkan antusias dan motivasi siswa dalam
belajar membaca. Namun, game edukasi masih perlu penambahan fitur dan platform agar
dapat akses oleh lebih banyak kalangan.
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ABSTRACT

Angelo Brian Rafael
Undergraduate Thesis
An Educational Game to Help Kindergarten Students Learn to Read

Reading is a very important subject to learn from an early age because it is useful in
lives. Generally, children can learn to read easily. However, there are some children who have
difficulty learning.

In this final project, an educational game will be created to teach children to learn to
read. This game has a simple user interface, learning 100 open words, and simple sentences. In
addition, the educational game has 3 game modes to add variety and difficulty for children.

This Final Project shows that educational games can improve the reading skills of
kindergarten students. In addition, the game can increase students' enthusiasm and motivation
in learning to read. However, educational games still need additional features and platforms so
that they can be accessed by more people.
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