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RANCANG BANGUN GAME INTERAKTIF UNTUK STIMULASI
KOGNITIF ANAK USIA DINI DI PT SURYA DIGITAL INDONESIA

Andreo friendly Timorence Manukoa

ABSTRAK

Perkembangan teknologi yang pesat membuka peluang pemanfaatan game
interaktif sebagai media stimulasi kognitif yang efektif bagi anak usia dini yang
berada dalam periode emas pertumbuhan. Namun, masih terbatasnya game edukasi
yang dirancang secara khusus sesuai kebutuhan perkembangan anak menjadi
latar belakang utama penelitian ini. Proyek ini bertujuan untuk merancang dan
membangun sebuah game interaktif 2D menggunakan platform Unity yang secara
spesifik ditujukan untuk menstimulasi kemampuan kognitif anak usia dini, seperti
daya ingat, pemecahan masalah, dan pengenalan bentuk. Proses pengembangan
perangkat lunak ini meliputi beberapa tahapan, mulai dari analisis kebutuhan,
perancangan antarmuka dan pengalaman pengguna (UI/UX) menggunakan Figma,
hingga implementasi dengan bahasa pemrograman C# di Unity. Hasil dari
proyek ini adalah sebuah prototipe fungsional game edukasi berbasis android
yang terdiri dari empat modul permainan utama: Writing, Matching, Comparing,
dan Fitting. Setiap modul dirancang untuk melatih aspek kognitif yang berbeda
melalui mekanisme permainan yang intuitif dan menarik. Kesimpulannya, proyek
ini berhasil menghasilkan sebuah produk teknologi pendidikan yang berpotensi
menjadi media pembelajaran alternatif yang positif dan relevan dengan dunia anak
di era digital.

Kata kunci: Game Edukasi, Kognitif Anak, Pengembangan Game, Stimulasi,
Unity
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INTERACTIVE GAME DESIGN FOR EARLY CHILDHOOD COGNITIVE
STIMULATION AT PT SURYA DIGITAL INDONESIA

Andreo friendly Timorence Manukoa

ABSTRACT

The rapid advancement of technology presents opportunities for the use of
interactive games as an effective medium for cognitive stimulation in early
childhood, which is a critical period for development. However, the limited
availability of educational games specifically designed to meet the developmental
needs of children serves as the primary background of this study. This project aims
to design and develop a 2D interactive game using the Unity platform, specifically
targeted at stimulating early childhood cognitive skills such as memory, problem-
solving, and shape recognition. The software development process includes several
stages, starting from needs analysis, user interface and experience (Ul/UX) design
using Figma, to implementation using the C programming language in Unity. The
outcome of this project is a functional prototype of an Android-based educational
game comprising four main game modules: Writing, Matching, Comparing, and
Fitting. Each module is designed to train different cognitive aspects through
intuitive and engaging gameplay mechanics. In conclusion, this project successfully
produced an educational technology product that has the potential to become a
positive and relevant alternative learning medium for children in the digital age.

Keywords: Educational Game, Child Cognition, Game Development, Stimulation,
Unity
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