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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi implementasi pengembangan game
sebagai media pembelajaran interaktif pengenalan hewan pada anak usia dini. Penelitian
ini menggunakan metode kualitatif dengan menggunakan wawancara, observasi, dan
analisis dokumen untuk pengumpulan data. Temuan mengungkapkan bahwa permainan
edukatif secara efektif meningkatkan keterlibatan belajar anak-anak, mempercepat proses
pengenalan hewan, dan mengembangkan keterampilan kognitif dan sosial mereka. Selain
itu, pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan yang diberikan melalui
permainan membantu anak-anak lebih mudah memahami materi.

Studi ini menyimpulkan bahwa pembelajaran berbasis permainan memiliki potensi yang
signifikan untuk diintegrasikan ke dalam pendidikan anak usia dini. Rekomendasi
diberikan kepada pengembang dan pendidik untuk menciptakan permainan yang lebih
bervariasi dan sesuai perkembangan untuk mengoptimalkan hasil pembelajaran.

Kata Kunci: Permainan Edukasi, Media Pembelajaran Interaktif, Anak Usia Dini,
Pengenalan Hewan, Perkembangan Kognitif



ABSTRACT

This study aims to explore the implementation of game development as an
interactive learning medium for introducing animals to early childhood. The
research employs a qualitative method, utilizing interviews, observations,
and document analysis for data collection. The findings reveal that
educational games effectively enhance children's learning engagement,
accelerate the process of animal recognition, and develop their cognitive
and social skills. Moreover, the interactive and enjoyable learning
experience provided by games helps children grasp the material more

easily.

The study concludes that game-based learning has significant potential for
integration into early childhood education. Recommendations are made for
developers and educators to create more varied and developmentally
appropriate games to optimize learning outcomes.

Keywords: Educational Games, Interactive Learning Media, Early Childhood,

Animal Recognition, Cognitive Development



