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INTISARI 

Dunia anak adalah dunia bermain, melalui bermain anak dapat 

memperoleh pelajaran yang mengandung aspek perkembangan kognitif, emosi 

dan perkembangan secara fisik. Melalui kegiatan bermain dengan berbagai 

permainan anak dirangsang berkembang secara umum baik perkembangan 

berpikir, emosi maupun sosial. Permainan edukatif penting bagi anak – anak 

dikarenakan dapat merangsang cara berpikir anak, dapat mengembangkan pikiran, 

meningkatkan imaginasi anak, membentuk moralitas dan mengembangkan 

sosialisasi pada anak. 

Dalam menentukan permainan edukatif, orang tua atau pendidik harus 

pintar dalam memilih, karena tidak semua yang harganya mahal itu bagus. 

Selayaknya orang tua dirumah dan pendidik di sekolah dapat memilih dan 

menyediakan media – media yang dapat mendukung kepribadian anak yang 

menyangkut fisik, intelektual, sosial, moral dan emosi anak. 

Game edukatif ini dibuat agar anak lebih bisa mengenal kesenian yang ada 

di Indonesia, terutama tari dan alat musik tradisional yang sekarang sudah mulai 

dilupakan oleh masyarakatnya sendiri. Game edukatif ini dirancang menggunakan 

Adobe Flash CS3 Proffesional dan software pendukung lainnya seperti Adobe 

Photoshop CS3 dan Adobe Sondboth CS3. 

 

Kata Kunci : Game Edukatif, Seni Tari, Alat Musik Tradisional 
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ABSTRACT 

World is the world of children playing , through play children can get a 

lesson that contain aspects of cognitive development , emotional and physical 

development . Through a variety of game play activities with children generally 

thrive well stimulated the development of thinking , emotional and social . 

Important educational games for children the child because the child can 

stimulate thinking, to develop the mind, increases the child 's imagination, 

shaping morality and develop socialization in children . 

In determining the educational games , parents or educators should be 

smart in choosing, because not all that expensive is good . Ideally parents at home 

and teachers at school can select and provide the media - a media that can 

support a child 's personality concerning the physical, intellectual, social, moral 

and emotional child . 

This educational game is made so that more children can recognize art in 

Indonesia, especially dance and traditional musical instrument which is now 

beginning to be forgotten by the people themselves . This educational game is 

designed using Adobe Flash CS3 Proffesional and other supporting software such 

as Adobe Photoshop CS3 and Adobe Sondboth CS3 . 

 

Keywords : Educational Games , Traditional Dance , Traditional Musical 

Instruments 
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