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INTISARI

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam kehidupan
manusia, banyak yang meyakini bahwa dari sinilah karir atau kesuksesan
seseorang akan ditentukan. Anak- anak usia dini dan sekolah dasar sangat suka
bermain tapi masih sulit untuk dapat mempelajari suatu pelajaran, sehingga perlu
belajar secara bertahap dari hal terkecil seperti belajar membaca, berbicara, dan
mengingat

Dalam dunia pendidikan sendiri sudah banyak aplikasi multimedia
pembelajaran baik untuk anak-anak maupun orang dewasa baik itu dalam bentuk
aplikasi ataupun game edukasi. Salah satu keunggulan yang signifikan adalah
adanya animasi yang mampu menarik perhatian anak dalam mengenal suatu hal
dan juga dapat meningkatkan daya ingat anak tersebut

Dalam penelitian ini, peneliti mencoba membuat sebuah game yang
mampu digunakan untuk anak usia dini dan sekolah dasar dalam melatih daya
ingatnya dan sambil mengenal kosakata sambil bernyanyi melalui media tebak
lirik lagu sehingga anak dapat menigkatkan daya ingat, pengambilan keputusan,
membaca, serta berbicara.

Kata Kunci : Game Edukasi, Android, Anak Usia Dini
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ABSTRACT

Education is one of the important aspects of human life, many believe that
this is where one's career or success will be determined. Early childhood and
elementary school children really like to play but it is still difficult to be able to
learn a lesson, so they need to learn gradually from the smallest things such as
learning to read, speak, and remember

In the world of education itself, there are many multimedia learning
applications for -both children and adults, both in the form of educational
applications or games. One of the significant advantages is the existence of an
animation that is able to attract children's attention in getting to know something
and can also improve the child's memory

In this study, researchers tried to make a game that can be used for early
childhood and elementary school in training.their memory and while knowing
vocabulary while singing through the media of guessing song lyrics so that
children can improve memory, decision making, reading, and speaking.

Keywords : Education Game, Android, Early childhood
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