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INTISARI

Game berasal dari bahasa inggris yang memiliki arti dasar permainan.
Permainan dalam hal ini menunjuk pada pengetian “kelincahan intelektual”
(intellektual playbility). Bermain game memang menarik dan mengasikan, bahkan
sampai melupakan tugas utama yang lebih penting. Pada perkembangan teknologi
saat ini, hiburan untuk masyarakat bermacam-macam salah satunya adalah
bermain game. Salah satu contohnya game guess the letters.

Game ini termasuk game edukasi. Penerapan game guess the letters ini
untuk meningkatkan perkembangan dan pengetahuan anak terhadap suara hewan,
nama hewan, dan huruf alfabet. Game ini di tunjukan untuk anak usia 5-7 tahun.
Game edukasi ini sangat bermanfaat terhadap pengetahuan dan wawasan anak.
Hasil implementasi game guess the letters menunjukan bahwa aplikasi game
dapat di gunakan untuk mengatasi masalah belajar anak supaya mengenal suara
hewan, karakter hewan, dan huruf alfhabet. Tahap pengembangan game
menggunakan metode pengembangan multimedia.

Kata Kunci: Game, Edukasi.
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ABSTRACT

Game came frome the English originally meant game. Game in this refes
to understanding “agility intellectual” (intellectual playability). Play game
charming indeed and , even to forget the main task more vital. Technology
defelopment on the entertainment for society manifold one is game.one example
game guess the letters.

This game including game education. The application of the educational
games guess the letters meant to increase development and knowledge chile
against animals,animals, and alphabet. This game in direct for children agand 5-
7 yeaes. Educational game this very beneficial against knowledge and insight
child. Results implementation game guess the letters show that application games
may used to overcome problem child learning to recognize sound animals, animal
or alphabet. Developmental stage game usage multimedia method or
development.

Keyword: Game, Educati.
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