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INTISARI

Game adalah salah satu hasil dari kemajuan teknologi informasi dalam bidang
multimedia. Game mempunyai manfaat seperti untuk hiburan, pendidikan dan untuk
dikomersiilkan serta banyak lainnya.Untuk hiburan game banyak sekali diminati oleh
semua kalangan usia. Dalam pendidikan biasanya digunakan untuk melatih
pengetahuan serta pola berpikir-anak saat memainkan game dan membentuk
kreatifitas anak-serta dalam komersiil game diciptakan untuk dijual dan mendapatkan

keuntungan.

Namun game yang hanya untuk kesengan semata kadang memberikan efek
yang buruk pada penggunanya. Kecanduan menjadi salah satu akibat dari game dan
bahkan kadang menjadikannya tidak dapat bersosialisasi dengan baik. Dalam hal
pendidikan game mempengaruhi pola pikir karena otak akan lebih mudah dalam
menyimpan memori dari gambar dan suara dengan lebih baik. Berbagai permainan
yang memerlukan strategi dalam memainkannya dan perlu kerja sama dalam tim
untuk mencapai tujuan dari game akan membiasakan anak-berpikir seperti itu dan

menjadikannya lebih kreatif.

Maka dari itu game dapat digunakan sebagai sarana pendidikan yang dapa
melatih pola piker dan kreatifitas anak, pengguna lainnya dan pembuatnya. Karena
dengan menyatukan berbagai elemen yang ada dalam game. Seperti warna, bentu,
suara dan pola = pola lainnya yang ada pada game diharakan dapat meningkatkan

daya tangkap memori lebih baik dan mengembankan kreatifitas.
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ABSTRACT

Game is one result of technological advances in the field of multimedia
information . Game has benefits such as for entertainment , for education and
entertainment lainnya.Untuk commercialized and many games a lot of demand by all
ages . In education are usually used to train the knowledge and thought patterns of
children when playing the game and form children's creativity as well as in

commercial games are created to sell and make a profit.

But the games are just for sheer kesengan sometimes give a bad effect on its
users . Addiction to become one as a result of the game and sometimes even make it
unable to socialize well . In terms of educational games affect brain mindset because
it's easier to keep the memory of the picture and sound better . VVarious game that
requires strategy in play and need to work together in teams to achieve the goal of the

game to get children to think like that and make it more creative

Thus the games can be used as an educational tool to train the mindset and
creativity of children , other users and manufacturers. Due to unify the various
elements in the game . Such as colors , shapes , sounds and patterns - patterns that
exist in other games is expected to increase the memory of a better comprehension

and develop creativity.
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