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INTISARI

Game edukasi menyuguhkan permainan yang mendidik bagi anak. Permainan
dan bermain adalah identik dengan dunia anak-anak. oleh karena itu, wajar jika anak-
anak selalu mengisi waktunya dengan bermain. Sebab secara psikologis dalam tahap
perkembangan manusia, masa kanak-kanak adalah tahapan dimana dunia imajinasi
berkembang dalam kognisinya.

Komputer multimedia (versi computer) adalah komputer yang dilengkapi
dengan berbagai hardware untuk audio dan visual yang -memungkinkan user dapat
melihat gambar tiga dimensi, teks, grafik, suara, video, voto, atau animasi.Dengan
pembuatan-game ini maka penerapan teknologi multimedia menjadi peran penting
dalam mewujudkannya.

Perkembangan teknologi sungguh dapat  dikatakan sangat pesat sehingga
merambah hampir diseluruh aspek kehidupan manusia. Proses desain grafis dan
animasi yang digunakan masih sederhana karena penulis sadar bahwa dalam
melakukan pendesainan sebuah aplikasi multimedia untuk sebuah game dibutuhkan
pengalaman, ilmu dan bakat.

Kata-kunci: Game, Game Edukasi
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ABSTRACT

Presenting educational games educational games for children. Games and
play are identical to the world of children. therefore, natural that the children are
always filling his time playing. For the psychological stages of human development,
childhood is the stage where the developing world in much cognitive imagination.

Multimedia computer (computer version) is a computer equipped with a
variety of hardware for audio and visua Ws users to view three-dimensional
si.Dengan making of this game
fundamental role make it

rapid indeed that
imation process
g a multimedia
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