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INTISARI

Game adalah salah satu dampak dari kemajuan teknologi dan multimedia.
Game itu sendiri memiliki banyak manfaat seperti hiburan serta pendidikan.
Dalam pendidikan game biasanya digunakan untuk melatih pola pikir dan

menambah minat pada anak.

Disamping ada dampak positif tersebut, game juga memiliki dampak
negatif seperti kecanduan dan lebih senang menghabiskan waktu untuk bermain

game daripada untuk bersosialisasi.

Namun disisi positifnya game dapat lebih menarik minat pada anak
dengan menyatukan elemen yang ada dalam game seperti warna, Bentuk, Suara
dan pola - pola yang ada sehingga dapat meningkatkan daya tangkap memori

lebih baik pada otak sehingga lebih mudah diterima

Kata Kunci : Teknologi, Game, Memory
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ABSTRACT

Game is one of the effects of technological progress and multimedia.
Game itself has many benefits such as entertainment and education. In educational

games are usually used to train the mindset and increase interest in children.

Besides some posi i as a negative impact such

than to socialize.

of the brain



