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 INTISARI 

Dewasa ini kebutuhan akan perkembangan sistem pendidikan di Indonesia 

kian meningkat dari tahun ke tahun. Dulunya sistem konvensional dianggap 

paling efektif dan telah diterapkan dalam kegiatan belajar mengajar, namun sistem 

pembelajaran ini sudah tidak lagi sanggup mengikuti perkembangan zaman.  

Atas dasar itulah kemudian muncul metode pembelajaran baru yang 

diharapkan dapat meningkatkan minat anak-anak dalam belajar. Pada umumnya 

dalam proses pendidikan pada anak usia dini lebih diutamakan pada metode 

bermain sambil belajar. Hal ini dilakukan karena metode ini lebih sesuai dengan 

kondisi anak-anak yang cenderung lebih suka bermain. Maka para pendidik 

memanfaatkan hal ini untuk mendidik mereka dengan cara bermain sambil belajar 

yaitu disamping mereka bermain mereka sekaligus mengasah ketrampilan dan 

kemampuan.  

Disinalah letak teknologi berperan, produk – produk teknologi sebagai 

media bermain dan belajar bagi anak. Pembelajaran dengan bantuan produk 

teknologi dapat mempermudah dalam pemahaman dari isi materi yang akan 

disampaikan. Begitu juga dengan pembelajaran dalam hal organ tubuh tingkat 

dasar yang dirancang untuk mempermudah proses belajar menggunakan komputer 

dan diharapkan dengan pembelajarn pengenalan organ tubuh tingkat dasar ini 

anak didik dapat mengenal organ tubuh.  

Kata Kunci : Media. Edu game 
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ABSTRACT 

 

  Nowadays the need for the development of the education system in 

Indonesia is increasing from year to year. Conventional system was once 

considered the most effective and has been applied in teaching and learning, but 

this learning system is no longer able to keep up with the times.  

On this basis then comes a new learning method that is expected to 

increase children's interest in learning. In general, the process of education in 

early childhood preferred the method of playing while learning. This is done 

because this method is more suitable to the conditions of the children who tend to 

be more playful. Educators then use this to educate them in a way that is in 

addition to play while learning to play them at the same time honing their skills 

and abilities.  

Lies the role of technology, products - products of technology as a medium 

for children to play and learn. Learning with the help of technology products to 

facilitate the understanding of the content of the material to be delivered. So is the 

organ of learning in terms of the basic level which is designed to ease the process 

of learning to use computers and are expected with the introduction of organs 

pembelajarn basic level students can recognize the body's organs.  

Keywords: Media. edu games 
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