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ABSTRAKSI 

Seiring perkembangan teknologi yang sangat pesat telah mengubah model, 

pola dan media pembelajaran di dunia pendidikan. Dalam dunia pendidikan 

sendiri sudah banyak aplikasi multimedia pembelajaran baik untuk anak-anak 

maupun orang dewasa baik itu dalam bentuk aplikasi ataupun game edukasi.  

Game edukasi sendiri telah dibuktikan dapat menunjang proses pendidikan, dan 

game edukasi unggul dalam beberapa aspek jika dibandingkan dengan metode 

pembelajaran konvensional. Salah satu keunggulan yang signifikan adalah adanya 

animasi yang mampu menarik perhatian anak dalam mengenal suatu hal dan juga 

dapat meningkatkan daya ingat anak tersebut. Dalam penelitian ini, peneliti 

mencoba membuat sebuah game yang mampu digunakan untuk anak usia dini 

dalam melatih daya ingatnya dan sambil mengenal angka, huruf, hewan, buah dan 

juga warna. 

Pengolahan permainan dalam game ini menggunakan eclipse sebagai media 

untuk perancangan dan pembuatannya serta menggunakan sistem operasi android 

jelly bean untuk media pengoperasiannya. 

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah game edukasi yang mampu 

digunakan untuk melatih daya ingat pada anak dan hasil pengujian yang dilakukan 

bahwa game ini bernilai cukup baik untuk melatih daya ingat sambil mengenal 

angka, huruf, hewan, buah, dan warna dengan menganalisa hasil kuesioner yang 

diberikan kepada guru di TK Aisyiyah Karangwoni. 

 

Kata kunci : Game, edukasi, melatih daya ingat. 

 


