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INTISARI

Kemajuan teknologi telah membuka peluang pemanfaatan media digital
dalam dunia pendidikan, termasuk bagi anak wusia dini. Penelitian ini
dilatarbelakangi oleh permasalahan anak-anak usia dini yang masih kesulitan
memahami bagian tubuh manusia akibat keterbatasan dalam membaca dan
mengeja, sehingga metode konvensional menjadi kurang efektif. Untuk mengatasi
hal tersebut, peneliti merancang sebuah game edukasi berbasis Android dengan
menggunakan Unity sebagai alat bantu pembelajaran interaktif yang
menyenangkan dan mudah digunakan.

Metode yang digunakan dalam pengembangan game adalah Game
Development Life Cycle (GDLC) yang terdiri dari enam tahap, yaitu: inisiasi, pra-
produksi, produksi, pengujian, versi beta, dan rilis. Game ini berbentuk puzzle drag-
and-drop yang menantang anak untuk mencocokkan nama-nama bagian tubuh
manusia dengan gambar yang sesuai. Penelitian dilakukan di TK Aisyiyah Bustanul
Athfal Condong Catur terhadap anak-anak berusia 57 tahun yang sudah mampu
membaca. Data dikumpulkan melalui wawancara, observasi, serta pengujian Black
Box dan kuesioner.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa game edukasi ini dapat meningkatkan
pemahaman anak tentang bagian tubuh manusia. Anak-anak menunjukkan
antusiasme tinggi saat bermain dan mampu menyelesaikan permainan dalam waktu
singkat. Guru juga menyatakan bahwa game ini menarik, mudah dipahami, dan
layak untuk dijadikan media pembelajaran. Dengan demikian, game ini diharapkan
dapat menjadi alternatif metode pembelajaran yang inovatif bagi anak, guru, dan
orang tua dalam mengenalkan anatomi dasar tubuh manusia.

Kata kunci: game edukasi, anak usia dini, Unity, bagian tubuh, GDLC.
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ABSTRACT

Technological advances have opened up opportunities for the use of digital
media in education, including for early childhood. This research is motivated by
the problem of early childhood who still have difficulty understanding human body
parts due to limitations in reading and spelling, so that conventional methods are
less effective. To overcome this, researchers designed an Android-based
educational game using Unity as an interactive learning tool that is fun and easy
to use.

The method used in game development is the Game Development Life Cycle
(GDLC) which consists of six stages, namely: initiation, pre-production,
production, testing, beta version, and release. This game is in the form of a drag-
and-drop puzzle that challenges children to match the names of human body parts
with the appropriate pictures. The research was conducted at TK Aisyiyah Bustanul
Athfal Condong Catur on children aged 5-7 years who were already able to read.
Data were collected through interviews, observations, and Black Box testing and
questionnaires.

The results of the study showed that this educational game can improve
children's understanding of human body parts. Children showed high enthusiasm
when playing and were able to complete the game in a short time. The teacher also
stated that this game is interesting, easy to understand, and worthy to be used as a
learning medium. Thus, this game is expected to be an alternative innovative
learning method for children, teachers, and parents in introducing basic human
anatomy.

Keyword: educational games, early childhood, Unity, body parts, GDLC.
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