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INTISARI

Penggunaan game sebagai salah satu alternatif sarana pendidikan
sebetulnya bukan hal yang keliru, karena game bersifat interaktif sekaligus
menghibur. Dalam game edukasi, pembelajaran diberikan lewat praktek atau
learning by doing. Jadi pendidikan seharusnya itu menantang dan menyenangkan,
tidak membosankan, jadi mendidik lewat game merupakan salah satu alternatif
yang tepat.

Game edukasi merupakan permainan yang mampu memberi stimulasi
perkembangan pada anak, seperti perkembangan pada fisik, motorik halus maupun
kasar, kemampuan berfikir (kognitif), psikososial dan keberanian. Maka dari itu
game edukasi adalah sesuatu permaian yang dibuat atau dirancang untuk
merangsang dan meningkatkan daya pikir, termasuk untuk meningkatkan
konsentrasi dan juga memecahkan suatu masalah.

Game “connect the dots” merupakan game edukasi yang ditujukan bagi
anak-anak untuk berlatih berhitung dan menebak gambar menggunakan bahasa
inggris. Pemain diwajibkan menghubungan titik satu dan lainya berurutan dari
angka terkecil ke angka terbesar. Setiap titik yang terhubung akan membentuk
sebuah objek misterius dalam bentuk siluet, pemain diharapkan bisa menebak objek
misterius tersebut sebelum permainan berakhir. Ada sepuluh level dengan lebih dari
tiga puluh teka-teki yang berbeda. Umpan balik diberikan sebagai persentase dan
bintang diberikan ketika anak-anak berhasil menebak delapan puluh persen atau
lebih. Petunjuk disediakan setelah tiga kali upaya menebak salah.

Kata Kunci: Game Edukasi, Edukasi, Dot, Berhitung, Construct 2.
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ABSTRACT

Games as an alternative education, games are interactive and entertaining.
In educational games, learning is given through practice or learning by doing.
education should be challenging and fun, not boring, educating through games is
one of the right alternatives.

Educational game is a game that is _able to provide developmental
stimulation in children, such as development in physical, fine and rough motoric,
thinking ability (cognitive), psychosocial and courage. educational game is a game
that is created or designed to stimulate and enhance thinking power, including to
increase concentration and solve a problem.

The game "connect the dot" is an educational game for children to practice
counting and guessing images using English. Players are required to connect
consecutive dots from the smallest number to the largest number. Each point
connected will form a mysterious object, players are expected to be able to guess
the mysterious object before the game ends. There are ten levels with more than
thirty different puzzles. Feedback is given as a percentage and stars are given when
children have guessed eighty percent or more. Instructions are provided after three
incorrect guess attempts.

Keywords: Educational Games, Education, Dot, Counting, Construct 2.
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