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ABSTRAK 

 

Game “E-Do Game” adalah game 2D edukasi untuk Anak Usia Dini 

di dalamnya memiliki 4 jenis game play. Dengan visual yang di desain 

sesuai untuk anak-anak dan mudah dimainkan. 

“E-Do game” dapat dimainkan di smartphone android dan memiliki 

beberapa materi pembelajaran untuk anak usia dini, diantaranya belajar 

membaca, menghitung, mengenal hewan, dan menyusun gambar. Di setiap 

materi pembelajaran memiliki masing-masing 10 level yang bisa 

dimainkan. 

Game ini dibuat dengan tujuan membantu anak usia dini dalam 

belajar dengan media yang mudah dipahami dan di desain dengan sangat 

simpel supaya materi bisa tersampaikan dengan baik dan oleh anak-anak. 

 

Kata kunci: 2D, Education, Game, Puzzle 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 
 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi kini terus melaju dengan cepat. Saat ini, dunia 

memasuki era 4.0 yang ditandai dengan munculnya revolusi industri ke-4, 

dimulai dengan revolusi internet pada tahun 90-an. Di era 4.0, salah satu 

teknologi pintar yang sangat diminati masyarakat adalah gadget. Ini secara 

sederhana dapat diartikan sebagai perangkat atau alat elektronik yang memiliki 

multifungsi. Bentuk gadget bermacam-macam seperti smartphone, tablet, 

laptop, dan sebagainya. 

Tak hanya digemari orang dewasa, demam gadget rupanya juga melanda 

anak-anak. Hasil penelitian Unicef bersama Kementerian Komunikasi dan 

Informatika menyebutkan, 30 juta anak dan remaja Indonesia pengguna aktif 

gadget. Mereka secara intens lima jam sehari menggunakan gadget. 

Lebih dari itu, survei yang dilakukan Indonesia Hottest Insight juga 

menunjukkan, 40 persen anak Indonesia sudah adaptif dengan teknologi 

digital. Jika dirinci, 63 persen anak telah memiliki akun Facebook, yang 

digunakan update status, bermain game online, serta mengunggah foto-foto. 

Ada 9 persen anak telah memiliki akun Twitter, dan 19 persen anak terlibat 

secara aktif bermain game online di internet dari gadget-nya. 

Mengapa anak-anak tertarik dengan gadget? Ahli spikologi anak dari 

Universitas Airlangga (Unair), Primatia Yogi Wulandari, menjelaskan bahwa 

ketertarikan anak-anak terhadap gadget tidak terlepas dari karakteristiknya 

yang memang menarik bagi bocah-bocah. Gadget menyajikan dimensi-dimensi 

gerak, suara, warna, dan lagu sekaligus dalam satu perangkat. Hal ini tentu saja 

tidak didapatkan anak-anak pada media lain seperti buku, majalah, dan 

sebagainya. 
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Namun kehadiran teknologi cerdas seperti gadget ibarat pedang bermata 

dua. Di satu sisi memudahkan khususnya orang dewasa dalam mengakses 

informasi dan menjalin komunikasi jarak jauh. Juga memanjakan dengan 

berbagai layanan aplikasi hiburan. Hanya, di sisi lain, konsekuensi keberadaan 

gadget di ranah kehidupan anak-anak boleh dibilang sangat berpotensi 

mengancam keberlangsungan program edukasi dan pisikologi anak. 

Kehadiran teknologi serba canggih tentu tidak dapat dicegah. Zaman 

terus berubah. Teknologi dalam hitungan detik terus mengalami perkembangan 

semakin canggih. Tugas orang tua menjaga anak-anak dari penyalahgunaan 

teknologi. Sebab jika ada dampak negatif, bukan tekonologinya yang salah. 

Penggunanyalah yang patut disalahkan. Diakses dari http://www.koran-

jakarta.com/mendidik-anak-di-era-4-0/, pada 14 januari, pukul 20.56 wib 

 

Menanggapi maraknya game online ini dikalangan masyarakat, Psikolog, 

Jasmadi SPsi MA memaparkan dampak permainan game PUBG terhadap 

perkembangan psikologis anak dan remaja. 

Beberapa dampaknya yaitu kecanduan. Bermain game dijadikan sebagai 

salah satu masalah kesehatan di dunia oleh WHO, dan memasukkannya 

sebagai salah satu kategori penyakit paling umum yang terjadi di dunia. 

"Gangguan permainan ini juga didefinisikan sebagai perilaku yang tidak 

terkontrol, dimana seorang pemain tidak dapat berhenti bermain game. 

Meskipun itu berdampak negatif terhadap kehidupan dan kesehatan mereka," 

kata Jasmadi saat menjadi pemateri dalam lokakarya ulama umara bidang 

muamalah MPU Aceh dengan tema "Peran Ulama dan Umara untuk 

Menegakkan Syariat Islam dalam Rangka Memusnahkan Permainan Game 

PUBG dan Sejenisnya di Aceh". 

Dampak negatif lainnya, papar Jasmadi adalah meningkatkan agresifitas 

pada anak, karena permainan game ini mengandung kekerasan pada level 

tinggi. 

http://www.koran-jakarta.com/mendidik-anak-di-era-4-0/
http://www.koran-jakarta.com/mendidik-anak-di-era-4-0/
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Selanjutnya dapat merubah pola pikir, sikap dan perilaku. Hal itu sangat 

mungkin terjadi karena kondisi emosi dan kepribadian anak dan remaja yang 

masih labil. 

"Kecanduan bermain PUBG secara terus menerus juga bisa membuat 

anak-anak lupa waktu. Rasa ingin bermain kembali ketika kalah sebagai bentuk 

balas dendam untuk meraih kemenangan, kerap menjadi alasan untuk 

mengesampingkan waktu tidur," sebut Jasmadi yang juga Dosen Fakultas 

Psikologi Universitas Islam Negeri (UIN) Ar-Raniry Banda Aceh. 

Dampak lainnya dapat menurunkan kesehatan, sebab penggunaan gadget 

yang berlebihan menyebabkan kerusakan pada mata, kelelahan pada tangan, 

dan anggota tubuh lain, bahkan obesitas karena kurang gerak. 

"Kelelahan terus menerus akibat fokus game online, serta obesitas dapat 

menyebabkan penyakit lain yang berujung ke kematian," kata Jasmadi. Diakses 

dari https://aceh.tribunnews.com/2019/07/16/ini-dampak-negatif-game-pubg-

bagi-perkembangan-anak, pada 15 januari 2020, pukul 15.27 wib. 

Sebagai kesimpulan diatas bahwa game peperangan belum boleh 

dimainkan oleh anak-anak yang akan menyebabkan munculnya emosi yang 

berdampak negatif karena dalam masa anak-anak adalah masa belajar untuk 

mengenal lingkungan dan masih labil untuk mengambil sebuah tindakan. 

Setiap anak memiliki tingkat emosional yang berbeda, karena itu untuk 

mencegah seorang anak menjadi pribadi yang memiliki emosional tinggi 

disarankan untuk tidak memberikan game yang tidak sesuai dengan umurnya. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, dapat dirumuskan 

permasalahan sebagai berikut : 

1. Maraknya game peperangan yang dimainkan oleh anak-anak. 

2. Kurangnya pengawasan orang tua terhadap anak-anak untuk bermain 

game. 

https://aceh.tribunnews.com/2019/07/16/ini-dampak-negatif-game-pubg-bagi-perkembangan-anak
https://aceh.tribunnews.com/2019/07/16/ini-dampak-negatif-game-pubg-bagi-perkembangan-anak
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C. Tujuan 

Tujuan penulisan laporan Tugas Akhir ini adalah : 

1. Membuat game  edukasi untuk anak usia dini. 

2. Game edukasi dengan empat gameplay untuk mendukung perkembangan 

kognitif dan bahasa pada anak usia dini. 

D. Target Pemain 

1. Usia    : Anak Usia Dini 

2. Jenis Kelamin  : Laki-laki dan perempuan 

3. Status Sosial  : Anak sekolah 

4. Negara   : Indonesia 

5. Bahasa Pengantar  : Bahasa Indonesia 
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E. Indikator Capaian Akhir 

Indikator capaian akhir dilalui oleh tiga  tahap proses pembuatan game, yaitu: 

 

1. Praproduksi 

  Praproduksi adalah proses persiapan sebelum masuk ke dalam 

proses produksi game. Berikut ini adalah tahapan praproduksi : 

a. Brainstorming ide 

Pencarian konsep dan tema yang akan diusung dalam sebuah game. 

b. Riset konsep dan referensi 

Pencarian informasi lebih lanjut mengenai tema yang telah dipilih. 

Sumber yang dipilih didapatkan dari internet maupun narasumber yang 

mengetahui. 

c. Mendata konsep game  

d. Merancang konsep visual game  

e. Merancang konsep musik dan audio 

 

2. Produksi 

a. Produksi aset visual game  

b. Pembuatan dummy oleh programmer 

c. Penciptaan musik oleh sound artist 

d. Memasukkan aset ke dalam dummy game  

e. Memasukkan musik dan audio ke dalam game  

f. Pencarian dan perbaikan bug 

g. Game  tester 

h. Perbaikan bug 

i. Beta tester 

j. Publish 

 

3. Pascasproduksi 

a. Launching game  

b. Publikasi pada pasar 


