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.1 Latar Belakang
k harus mendapat stimulasi yang tepat
misalnys

sampai usia enam tahun. Pada masa in
agar ospek perkembingan anak berjal

menjadi  lebih  dinan
dimanfastkan oleh para ereator untuk meningkatkan dan mengembangkan
kreatifitas mereka dalam merancang dan membangun sebuah game ]3]

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat dan merancang game “Asah
Kats" berbasis Android menggunakan game engine Construct 3. Game ini
bertujusn untuk meningkuikan anak-ansk yang berusia |- 6 ahun dalam
meperbanyak pengetajuan dasar sepemi kosa kata dengan berfokus pada nama-



nama buah dan hewan. Dalam game ini anak diajak untuk bermain secara
interaktif dan menyenangkan melalui tantangan yang menarik.
1.2 Rumusan Masalah
|. Bagaimana proses meroncang game “Asah Kata” Berbasis android
dengan game engine Construet 3 7
2. Bagaimana hasil pengujian game “Asah Kata" dengan metode beta

kosakata khususnya noma hewan dan buah-bushon Kedua penelitian ini dapat

memberikan wawasan dan pengeiahuan tentang penggunaan game engine construct
3 dalam pengembangan game yang dapat bermanfastl untuk pengembang game
laannya.
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