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INTISARI 

 

 Di era globalisasi ini perkembangan mini game sangat pesat. Banyak 

orang bersaing mendapatkan mini game terbaru. Namun tidak banyak orang yang 

mampu menciptakan mini game tersebut, sedangkan masyarakat secara luas 

membutuhkan hiburan atau teknologi yang mampu menghilangkan penat sesaat. 

 Pembuatan game ini nantinya dapat memberikan sarana hiburan yang 

efektif, mudah digunakan dan secara tidak langsung mampu merangsang sel 

motorik pada anak sehingga anak mampu berfikir secara cepat dan lebih kreatif. 

Game ini terdapat unsure multimedia yaitu sound, gambar, animasi dan interaktif 

sehingga pengguna tidak cepat bosan. 

 Hasil yang diperoleh ada beberapa hal yang mengakibatkan mini game 

kurang begitu disukai kalangan masyarakat, yaitu gambar yang menggunakan 2D 

padahal kita sudah mengenal game 3D, perlunya tingkat imajinasi yang cukup 

tinggi untuk menghasilkan game mini yang mampu diminati masyarakat. 

Kata Kunci : Mini Game, Game Motorik, Game 2D, Chasper, Devath 
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ABSTRACT  

 
In this era globalization the development of mini-games is rapid. A lot of people are 

competing for the latest mini-games. But little people are ab;pe to create a mini-games, 
while the community need of comfort or technology that can eliminate the tired moment. 

 
Making this game will be able to provide an effective means of entertainment, easy 

to use and is not directly able to simulation the motor cells in children so children are able 
to think quickly and be more creative and interactive so user do not get bored quickly.   

. 
The result obtained there are some thing that lead to the mini games is less 

favoried in societies, namely that use of 2D drawing and we are familiar with 3D games, 
it’s need enough hight imagination level to produce an interest mini game for the public. 
 
Keywords: Mini Game, Motor Game, Game 2D, Chasper, Devath  
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