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MOTTO 

 


ُ	ْ�ِ�ُ�ْ�ً�اْ�	َ
 إِ��َ
Sesungguhnya Sesudah Kesulitanitu Ada Kemudahan 

 (QS. Al-Insyirah : 6) 

(HR. Al-Thabrani) 

 “Tuntutlah ilmu dan belajarlah (untuk ilmu) ketenangan dan 

kehormatan diri, dan bersikaplah rendah hati kepada orang yang mengajar 
kamu”  

Albert Einstein 

 “Imagination is more important than knowledge.” 

Alexander Graham Bell, Ilmuwan-Penemu 

 “Ketika satu pintu tertutup maka pintu lain terbuka. Namun, kita 
seringkali terpaku menyesali pintu yang tertutup itu, hingga tak bisa melihat 
pintu lain yang terbuka bagi kita.” 

Pythagoras, Ahli Matematika 

 “Setiap masalah harusnya membuat kita melakukan aksi dan bukan 
terjebak situasi depresi. Mereka yang tidak bisa mengontrol diri tentulah 
menjadi orang terbelenggu.” 

Steven Gerrard  

"Aku akan terus menjadi merah seumur hidupku."  

Liverpool FC 

“You’ll Never Walk Alone” 
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ABSTRAKSI 

 

PAUD adalah jenjang pendidikan sebelum jenjang pendidikan dasar yang merupakan 

suatu upaya pembinaan yang ditujukan bagi anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun. 

Pendidikan anak usia dini tidak dapat disamakan dengan pendidikan orang dewasa. Berbicara 

tentang pendidikan anak usia dini tidak dapat lepas dari metode atau cara memberikan 

pendidikan tersebut untuk menjaga agar anak merasa senang. Salah satu metode tersebut 

adalah bermain. Pengenalan huruf, angka, warna adalah salah satu materi pembelajaran yang 

dilaksanakan di PAUD. Ada banyak cara untuk mengenalkan huruf, angka, warna, di 

antaranya melalui sebuah media permainan digital atau disebut dengan game. Salah satu jenis 

game yaitu game edukasi yang dapat berbentuk 2D atau 3D. Game edukasi adalah game yang 

menyisipkan unsur-unsur ilmu pengetahuan di dalamnya. Game edukasi ini berbentuk 2D 

karena lebih mudah digunakan dan tidak membutuhkan spesifikasi khusus pada komputer. 

Dalam proses pembuatannya, game edukasi ini dibuat menggunakan perangkat lunak Adobe 

Dreamweaver CS6, Adobe Photoshop CS6, Adobe Audition CS6. Inkscape. Hasil dari 

pembuatan game edukasi ini adalah sebuah game 2D Mengenal Huruf, Angka, Warna untuk 

anak usia 3-5 tahun berbasis aplikasi personal komputer yang mengangkat materi tentang 

mengenal huruf, angka, warna. 

 

Kata kunci: Anak Usia Dini, Huruf, Angka, Warna, Game, Game Edukasi. 

 


