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INTISARI

Pembuatan game edukatif ini ditujukan kepada anak balita (bawah lima
tahun). Usia balita adalah masa berkembangnya daya pikir yang sangat bagus,
karena balita mudah menyerap kata-kata yang dia dengar atau gambar yang dia liat.

Untuk memacu daya pikir balita agar lebih cepat berkembang, tentunya
dibutuhkan pembelajaran yang tepat agar daya pikir balita dapat berkembang secara
optimal.

Melihat cara belajar anak balita di era digital ini, beberapa anak cenderung
kurang tertarik dengan konsep belajar manual. Sehingga proses penyampaian
materi kurang maksimal. Untuk menanggapi hal tersebut dibuatlah sebuah game
edukasi berbasis flash ini untuk meningkatkan konsentrasi anak. Proses belajar serta
tampilan dibuat semenarik mungkin untuk merangsang otak balita.agar lebih fokus.

Kata Kunci : Game, Edukasi, Balita.
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ABSTRACT

The creation of this educational game aimed at toddlers (under five years).
The age of a toddler is the development of intellect is very nice, because a toddler
easily absorb words that he heard him or picture.

To spur power think toddlers in order to more quickly develop, surely the
right learning required in order to power think toddlers can develop optimally.

Look at the way toddlers learning.in the digital age, some children tend to
be less interested in the concept of the learning manual. So the process of
submission of insufficient material. In response to this congressional a flash based
game educational is to improve children’s concentration. The learning process as
well as the display is made as attractive as possible to stimulate the brain of a
toddler to be more focused.

Keyword : Game, Education, Toddler
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