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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan mengembangkan game edukasi interaktif berbasis mobile
untuk memperkenalkan berbagai jenis hewan kepada anak usia dini. Game ini
mengadopsi pendekatan Visual Auditory Kinesthetic (VAK), yang disesuaikan dengan
gaya belajar anak. Penelitian dilaksanakan di SDN 115 Palembang dan mengikuti
siklus pengembangan game (Game Development Life Cycle/GDLC), mulai dari
perencanaan, desain, pengembangan, hingga rilis aplikasi. Unity dipilih sebagai mesin
pengembangan game karena kemampuannya mendukung animasi interaktif dan
multimedia. Dalam game ini, siswa diminta untuk mencocokkan gambar hewan
dengan nama mereka melalui aktivitas drag-and-drop, yang dilengkapi dengan suara
dan interaksi kinestetik guna mendukung pembelajaran multisensori. Tujuan utama
dari pengembangan game ini adalah menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan, menarik, dan mudah dipahami oleh siswa kelas 1 SD. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan media edukasi berbasis game dapat mengatasi
keterbatasan metode pembelajaran konvensional serta meningkatkan minat dan
pemahaman anak dalam mengenali berbagai jenis hewan. Dengan pendekatan ini,
diharapkan anak-anak dapat lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran dan
memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang konsep-konsep yang
diajarkan.

Kata Kunci : Game Edukasi Mobile, VAK, GDLC, Pembelajaran Interaktif,
Pendidikan Anak Usia Dini
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ABSTRACT

This study aims to develop an interactive mobile-based educational game to introduce
various types of animals to young children. The game adopts a Visual Auditory
Kinesthetic (VAK) approach, tailored to the different learning styles of children. The
research was conducted at SDN 115 Palembang and follows the Game Development
Life Cycle (GDLC), starting from planning, design, development, to application
release. Unity was chosen as the game development engine due to its capability to
support interactive animations and multimedia integration. In this game, students are
tasked with matching animal images to their names through a drag-and-drop activity,
accompanied by sounds and kinesthetic interactions to support multisensory learning.
The main goal of this game development is to create a fun, engaging, and easily
understood learning experience for first-grade students. The results of the study show
that the use of game-based educational media can overcome the limitations of
conventional learning methods and enhance children's interest and understanding in
recognizing various types of animals. With this approach, it is hoped that children will
become more actively engaged in the learning process and gain a deeper
understanding of the concepts being taught..

Keywords : Mobile Educational Game, VAK, GDLC, Interactive Learning, Early
Childhood Education
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