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INTISARI

Media merupakan alat yang dapat digunakan sebagai perantara dalam
menstimulasi semua aspek perkembangan pada anak usia dini, baik aspek nilai
moral dan agama, aspek fisik motorik, aspek bahasa, aspek sosial emosional, aspek
kognitif maupun aspek seni. Untuk merangsang semua aspek perkembangan anak
usia dini tidak bisa lepas dari media pembelajaran karena media pembelajaran
mempunyai peranan yang penting dalam proses kegiatan belajar mengajar.

Sebagaimana-menurut Hurlock anak usia dini memiliki daya konsentrasi
yang singkat yaitu 10-15 menit. Penyebabnya adalah kurangnya rasa ketertarikan
dan kurangnya perhatian anak-anak untuk mengikuti pembelajaran yang sedang
berlangsung. Kebanyakan anak-anak merasa jenuh dan malas dengan pembelajaran
konvensional dan merasa lebih menyukai bermain dari pada belajar. Dengan adanya
media pembelajaran mampu mengalinkan perhatian anak untuk tidak cepat bosan,
atau mampu konsentrasi dalam suatu kegiatan dengan waktu yang cukup lama
dibandingkan dengan tidak menggunakan media pembelajaran.

Salah satu cara untuk memperbaikinya adalah perlu media pembantu yang
dikemas secara menarik, santai, dan interaktif, yang dikemas dengan format Game
edukasi “Baiti,Madrosati" yaitu berupa pengenalan keluarga dan lingkungan
sekitarnya pada anak perlu ditingkatkan baik secara intensitas dan medianya.
Dengan kemasan Game akan memicu rasa penasaran, daya saing, dan rasa senang
saat belajar. Dengan adanya Game edukasi tersebut diharapkan dapat membantu
guru, pengajar dan orang tua untuk menumbuhkan semangat sang buah hati dalam
belajar. Metode Perancangan ini meliputi perancangan konsep, perancangan isi,
perancangan naskah dan perancangan grafik.

Kata-kunci: Media pembelajaran, Game edukasi, Pendidikan anak usia dini,
Perancangan.
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ABSTRACT

Media is a tool that can be used as an intermediary in stimulating all aspects of
development in early childhood, both aspects of moral and religious values, physical motor
aspects, aspects of language, social emotional aspects, cognitive aspects and aspects of the arts.
To stimulate all aspects of early childhood development cannot be separated from learning media
because learning media have an important role in the process of teaching and learning activities.

As according to Hurlock early childhood has a short concentration of 10-15 minutes. The
reason is the lack of interest and lack of attention of children to take part in ongoing learning.
Most children feel saturated and lazy with.conventional learning and feel more like playing than
learning. With the existence of learning media able to divert the attention of children to not get
bored quickly, or_be able to concentrate in an activity with a considerable amount of time
compared to not using learning media.

One way to improve it is to need help media that is packaged in an attractive, relaxed,
and interactive manner, which is packaged in the format of educational games "Baiti,Madrosati",
namely in the form of familiarization of the family and the surrounding environment to be
improved both in intensity and media. With the game packaging will trigger curiosity,
competitiveness, and a sense of pleasure when learning: With this educational game, it is hoped
that it can help teachers, teachers and parents to foster the spirit of the baby in learning. This
design method includes concept design, content design, script design and graphic design.

Keywords: Learning media, educational games, early childhood education, design.
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