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INTISARI

Perangkat ponsel pintar atau smartphone saat ini telah menjadi gaya hidup
masyarakat Indonesia. Smartphone adalah ponsel canggih yang memiliki
berbagai fungsi dan kemudahan dalam mengakses internet. Harga jualnya yang
terjangkau bagi masyarakat Indonesia, menjadikannya sebagai ponsel favorit
masyakat Indonesia dari segala usia.

Pemanfaatan smartphone yang tidak semestinya, akan menjadikan
kecanggihannya sia-sia. Balita dengan rentang usia tiga sampai lima tahun
memiliki plastisitas otak yang masih sangat tinggi sehingga akan lebih terbuka
untuk proses pembelajaran dan pengayaan. Balita memiliki rasa. ingin tahu yang
besar; sehingga tidak heran apabila 1a sangat tertarik dengan smartphone yang
dimiliki orangtuanya.

Game adalah fitur di dalam smartphone yang sangat digemari oleh balita.
Akan tetapi, banyak game yang ada pada saat ini tidak mendukung untuk proses
pembelajaran balita. Game Edukatif “Temukan Aku” merupakan salah satu game
yang mendukung proses pembelajaran bagi balita. Dalam game ini balita diajak
untuk menemukan hal tersembunyi yang juga dapat memberi pengetahuan dini
baginya. Adanya media audio visual diharapkan dapat menjadi hiburan dan
penyampaian pengetahuan kepada balita. Game ini adalah game berbasis Android
sehingga dapat dijalankan di smartphone. Pembuatan game ini menggunakan
Construct 2 disertai dengan aplikasi tambahan yang mendukung terciptanya
sebuah game yang layak bagi balita.

Katakunci : Smartphone, Game Edukatif, Balita, Android, Construct 2
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ABSTRACT

Smart phone devices or smartphones today has become a life style in
Indonesia. Smartphones are advanced mobile phone that has a wide range of
functions and ease of access to the internet. Selling price is affordable for
Indonesian people, making it the favorite phone of all ages Indonesian society.

Improper utilization of smartphones, will make futile sophistication. Toddlers
with an age range of three to five years have the plasticity of the brain that is still
very high so it will be more open for learning and enrichment. Toddlers have a
great curiosity, so do not be surprised if they was interested in their parents
smartphone.

Game is a smartphone features that be favoured by toddlers. However, many
games are there at the moment is not conducive to the learning process of
toddlers. Educational Game "Find Me" is one of the games that support the
learning process for toddlers. In this game toddlers are invited to discover the
hidden knowledge which can also give early for him. The presence of audio-visual
media Is expected to become the entertainment and the delivery of knowledge to
the toddlers. This game is based on Android that can run on smartphone. Making
of this game using Construct 2 is accompanied by additional applications that
support the creation of a decent game for toddlers.

Keywords: Smartphone, Games Educational, Toddler, Android, Construct 2
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