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INTISARI

Dalam era digital saat ini, penggunaan teknologi dalam pendidikan anak
usia dini telah menjadi semakin penting. Salah satu pendekatan yang menarik
adalah penggunaan game. Dengan pendekatan visual, diharapkan anak dapat
mengembangkan keterampilan motorik halus mereka sambil memahami konsep
dasar dari gambar,angka dan, huruf. Perancangan game melibatkan identifikasi
karakteristik visual dari berbagai stroke, seperti garis lurus, kurva, dan titik. Konsep
desain dibuat dengan mempertimbangkan kecerdasan motorik dan kognitif dan
menciptakan game antarmuka yang ramah anak yang dapat menyesuaikan tingkat
kesulitan sesuai dengan perkembangan individu masing-masing anak. Game Stroke
Recognition yang dirancang dan dibuat menggunakan Construct 3 bertujuan
menjadi media pembelajaran inovatif untuk anak usia dini. Tujuan utamanya adalah
membantu anak-anak mengembangkan keterampilan pengenalan dan pembelajaran
pola dasar tulisan tangan, yang merupakan landasan penting bagi kemampuan
literasi awal. Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi positif
terhadap pengembangan media pembelajaran interaktif untuk anak usia dini.
Implikasi dari game ini diharapkan dapat membantu guru dan orang tua dalam
memfasilitasi pembelajaran yang menyenangkan dan efektif bagi anak-anak pada

tahap perkembangan awal mereka.

Kata kunci: Game,Media Interaktif,Edukasi,Construct 3, inovasi
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ABSTRACT

In today's digital era, the use of technology in early childhood education
has become increasingly important. One interesting approach is the use of games.
With a visual approach, it is hoped that children can develop their fine motor skills
while understanding the basic concepts of pictures, numbers and letters. Game
design involves identifying the visual characteristics of various strokes, such as
straight lines, curves, and points. The design concept was created by considering
motor and cognitive intelligence and creating a child-friendly game interface that
can adjust the level of difficulty according to each child's individual development.
The Stroke Recognition game, which was designed and created using Construct 3,
aims to be an innovative learning medium for young children. The main goal is to
help children develop basic handwriting pattern recognition and learning skills,
which are an important foundation for early literacy skills. It is hoped that the
research results can make a positive contribution to the development of interactive
learning media for early childhood. It is hoped that the implications of this game
will help teachers and parents in facilitating fun and effective learning for children
at their early development stages.

Keyword: Games, Interactive Media, Education, Construct 3, innovation
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