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INTISARI

Game telah menjadi bagian dalam kehidupan manusia modern sekarang
ini. Game bisa menjadi alternatif utama untuk menghilangkan rasa stres. Selain itu
Game bisa memberikan hiburan tersendiri bagi orang yang memainkannya. Game
sendiri bukan lagi hanya untuk sarana untuk bermain semata tetapi game juga
dapat dijadikan sebagai sarana pembelajaran.

Bermain game merupakan kegiatan yang disukai semua kalangan, mulai
dari anak-anak, remaja, bahkan orang tua sekalipun. Banyak game yang
dimainkan oleh anak-anak namun tidak sesuai dengan usia mereka. Hal tersebut
jika dibiarkan terus menerus dapat mempengaruhi perkembangan psikologis anak.
Game untuk anak-anak sebaiknya game yang mendidik.

Melihat ketertarikan anak-anak dalam bermain game lebih besar
dibandingkan ketertarikan untuk belajar, maka penulis mempunyai ide ntuk
merancang sebuah game yang mengangkat tema edukasi yang diberi nama
SMART GAME. SMART GAME adalah game pembelajaran yang dapat
digunakan untuk memperkenalkan kosa kata bahasa inggris dasar untuk anak usia
5-8 tahun atau anak Taman kanak-kanak sampai SD kelas 2.

Kata Kunci : Game, Game Edukasi, Bahasa inggris, SMART GAME
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ABSTRACTS

Games have become part of modern human life today. The game could be
the main alternative to relieve stress. Besides game can provide their own
entertainment for those who play it. The game itself is no longer just for the means
to play the game alone but can also be used as a means of learning.

Playing games is an activity favored all walks of life, from children,
teenagers, and even parents though. Many games are played by children but not
according to their age. That is if allowed to continue can influence the
psychological development of children. Games for children should be a game that
educate.

Seeing the children's interest in playing the game is greater than the
interest to study, the authors have ntuk idea of designing a game with the theme of
education, named SMART GAME. SMART GAME is learning games that can be
used to introduce the basic vocabulary of the English language for children ages
5-8 years old or children kindergarten through grade 2 elementary school.

Keywords : Game, Game Education, English Language, SMART GAME
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