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INTISARI

Anak -anak sekolah pada jenjang usia awal Sekolah Dasar diajari cara
membaca dan menulis oleh guru. Tidak semua anak-anak mampu menangkap apa
yang dipelajari dan tidak sedikit pula anak-anak kesusahan dalam mengolah kata
(disleksia). Keminatan anak-anak terhadap belajar membaca menjadi kurang
ketika cara pembelajaran yang diberikan guru kurang. menarik minat belajar
mereka.

Langkah awal yang harus dilakukan untuk menarik minat belajar anak-
anak adalah dengan mengetahui apa yang disenangi oleh anak-anak, dan
memanfaatkannya menjadi sebuah media pembelajaran. Dengan memanfaatkan
perkembangan teknologi informasi, media pembelajaran berbasis game mampu
membuat anak lebih tertarik untuk belajar sehingga dapat menunjang proses
pembelajaran.

Hasil akhir dari penelitian ini adalah sebuah Game Interaktif. Game
Interaktif diharapakan mampu membantu pemain dalam mengucapkan kalimat,
menguji wawasan tentang benda disekitar kita, dan meningkatkan pengetahuan.
Dalam merancang Game Interaktif, penulis menggunakan software Construct dan

aplikasi pendukung lainnya seperti Adobe Photoshop.

Kata Kunci: Anak, Media Pembelajaran, Teknologi Informasi, Construct, Adobe

Photoshop
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ABSTRACT

School children at an early age level elementary school was taught how to
read and write by the teacher. Not all children are able to capture what is learned
and not least also the kids in trouble processing words (dyslexia). Children’s
attraction towards learning to read becomes less when given teachers ways of
learning less appealing their learning interests.

The first step to do to interest children learn is by knowing what endeared
by children, and put it into a medium of learning. By leveraging the development
of information technology, media-based learning game capable of making
children interested in learning so that it can support the learning process.

The end result of this research is an Interactive Game. Interactive games
are expected able to assist players in pronouncing sentence, test the insight into
the objects surrounding us, and enhance knowledge. In designing interactive
games, the author uses a software Construct and other supporting applications

such as Adobe Photoshop.

Keyword: Child, Learning Media, Information Technology, Construct, Adobe
Photoshop
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