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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang semakin pesat saat
ini memiliki pengaruh kuat di berbagai bidang, salah satunya adalah pendidikan.
Metode pembelajaran yang menerapkan teknologi IT menjadi pilihan agar proses
pembelajaran lebih menarik dengan menggabungkan teknologi video game
berbasis Android dengan buku-buku pendidikan. Bertujuan menciptakan suasana
mengajar dan belajar agar lebih interaktif,-menarik dan menyenangkan. Karena
kehadiran fitur 2D (dua dimensi) dari objek yang berkaitan dengan materi.

Media pembelajaran ini_bertujuan untuk pendidikan Indonesia yang lebih
baik. Memaksimalkan metode pembelajaran baru yang. lebih efektif daripada
menerapkan metode pembelajaran sebelumnya. Membuat ikatan dalam proses
pembelajaran antara guru dan siswa dan juga antara orang tua dan anak-anak lebih
harmonis.

Pada lembaga TK Asyiyah Bustanul Afthal Wonosari 2 dalam penyampaian
materi tentang alfabet dan angka kepada anak-anak, proses pengajaran yang
diajarkan masih konvensional, artinya hanya hadir dalam bentuk buku-buku TK
sehingga membuat anak kurang antusias dalam belajar. Oleh karena itu diperlukan
media edukasi yang dikemas dengan media game untuk menarik perhatian anak-
anak. Dengan game edukasi ini diharapkan dapat membantu guru TK dalam proses
pembelajaran sehingga lebih efektif dan efisien.

Kata Kunci:Pendidikan, Game, Efektif, Indonesia, Pembelajaran
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ABSTRACT

The development of information and communication technology which is
rapidly increasing now has a strong influence in various fields, one of which is
education. Learning methods that implement IT technology become the choice so
that the learning process is more interesting by combining Android-based video
game technology with educational books. Aiming at creating an atmosphere of
teaching and learning to be more interactive; interesting and fun. Because the
presence of 2D features (two dimensions) of objects related to matter.

This learning media aims at better Indonesian education. Maximizing new
learning methods that are more effective than applying previous learning methods.
Making bonds in the learning process between teachers and students and also
between parents and children more harmonious.

At the Asyiyah Bustanul Afthal Wonosari 2 Kindergarten Institute in the
delivery of material about the alphabet and numbers to children, the teaching
process taught is still conventional, meaning that it is only present in the form of
kindergarten books so as to make children less enthusiastic in learning. Therefore
we need educational media that is packaged with game media to attract the attention
of children. With this educational game it is hoped that it can help Kindergarten
teachers in the learning process so that it is more effective and efficient.

Keywards: Education, Game, Effective, Indonesia, Learningg
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