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INTISARI
Perkembangan teknologi dalam era digital saat ini telah memberikan dampak
signifikan pada cara anak-anak belajar dan berinteraksi dengan lingkungan sekitar.
Salah satu bentuk interaksi yang populer adalah melalui permainan edukatif yang
dapat membantu meningkatkan keterampilan dan pemahaman anak-anak terhadap
suatu konsep. skripsi ini, kami mempresentasikan perancangan dan pembuatan
game "Asah Kata", sebuah aplikasi berbasis Android yang bertujuan untuk
membantu anak-anak dalam mengenal nama-nama buah-buahan dan hewan melalui
proses belajar yang menyenangkan. Game ini dikembangkan menggunakan game
engine Construct 3. Tujuan utama skripsi ini adalah merancang dan
mengimplementasikan game edukatif yang dapat membantu anak-anak dalam
memperluas kosakata mereka melalui pengenalan nama-nama buah-buahan dan
hewan. Dalam game ini, para pemain akan diajak untuk menyelesaikan serangkaian
tantangan berbasis kata yang terkait dengan buah-buahan dan hewan. Mereka akan
belajar mengenali dan mengingat nama-nama buah-buahan dan hewan melalui

interaksi dengan antarmuka yang menarik dan interaktif.

Kata kunci: Game edukatif, Construct 3, Android, Pengenalan buah-buahan dan

hewan, anak-anak.
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ABSTRACT

The development of technology in the current digital era has significantly impacted
the way children learn and interact with their environment. One popular form of
interaction is through educational games, which can help enhance children's skills
and understanding of various concepts. In this thesis, we present the design and
development of the "Asah Kata" game, an Android-based application aimed at
assisting children in learning the names of fruits and animals through an enjoyable
learning process. This game is developed using the Construct 3 game engine. The
main objective of this thesis is to design and implement an educational game that
can help children expand their vocabulary through the introduction of fruit and
animal names. In this game, players will be engaged in a series of word-based
challenges related to fruits and animals. They will learn to recognize and remember
the names of fruits and animals through interaction with an appealing and

interactive interface.

Keyword: Educational game, Construct 3, Android, fruit and animal recognition,

children.
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