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INTISARI 

 

 Game merupakan salah satu wujud dari berbagai cara pemanfaatan 

teknologi sebagai media. Perancangan game di mulai dengan merancang konsep 

dasar game, dengan memperhatikan aspek kesulitan dan cara bermain.  Seiring 

dengan kemajuan teknologi, khususnya perkembangan atau kemajuan software 

pendukung  untuk membuat game, baik itu menggunakan banyak bahasa 

pemrograman ataupun tidak. di tambah dengan banyaknya jenis – jenis game 

edukasi membuat para orang tua harus selektif dalam pengontrolan jenis game 

yang akan di gunakan oleh anak. 

 Jika dilihat dari kacamata umum banyak sekali judul game yang beredar 

di masyarakat yang bertujuan untuk sekedar penghilang stress atau kejenuhan dan 

sebagai media pembelajaran dikalangan anak-anak. Berawal dari pengamatan 

pada sebuah game yang terdapat dalam sosial media serta turut sertanya 

pengawasan orang tua dalam perkembangan anak, maka game edukasi yang 

dibuat bisa menjadi media pembelajaran bagi anak agar bisa melatih kecerdasan 

otak sejak dini. 

 Perancangan interface penting dalam mengemas sebuah game sehingga 

menjadi lebih diminati oleh user. Aplikasi yang dirancang dengan  interface yang 

menarik, interaktif dan user friendly serta mudah dipahami oleh anak-anak.  

Kata kunci :game, media pembelajaran 
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ABSTRACT 

 

 The game is one of the forms of the various ways of utilization of 

technology as a medium. The design of the game at the start with designing the 

basic concept of the game, with attention to the aspect of the difficulties and how 

to play. Along with the advances in technology, especially the development or 

progress of supporting sofware to make good games, it uses a lot of programming 

language or not. In the add with many types of educational games- type make the 

parents must be selective in controlling the type of game that will be in use by 

children. 

 If viewed from the common lot of glasses game titles circulating in 

society which aims to simply busting stress or burn out and as a medium of 

learning among children. Starting from observation on game that contained in 

social media as well as people that participated and the supervision of parents in 

child development, the educational games can be created for learning media in 

order to retrain the brain intelligence early on. 

 The design of interface matters in packing a game so that, it becomes 

more attractive to user. The application interface is designed with an attractive, 

interactive and user friendly and easily understood by children. 

 

Keyword :  game, media studies 

 


