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ABSTRAK

Saat ini sebuah prestasi sangat dibutuhkan dalam kehidupan di masyarakat,
seseorang akan diakui kedudukannya jika mempunyai prestasi tertentu. Apalagi di
jaman dengan kemajuan teknologi seperti ini, prestasi merupakan sebuah tuntutan.
Untuk itu agar seseorang dapat berprestasi, memerlukan suatu penunjang yaitu
salah satunya dengan mempunyai motivasi berprestasi tinggi. Motivasi tersebut
dapat ditumbuh kembangkan melalui berbagai media yakni salah satunya game.
Dengan game “Smart Kids” diharapkan dapat membantu perkembangan kognitif
dan psikomotorik anak. Orang tua juga diharapkan terbantu dengan game “Smart
Kids” untuk mempermudah penyampaian edukasi terhadap anak.

Sebelum membuat game “Smart Kids” ini , melakukan survey terlebih
dahulu kepada 30 anak sebagai subjeknya. Adapun subjek tersebut adalah anak
berusia antara 4-7 tahun yang kurang memahami edukasi dari orangtuanya dalam
hal kognitif dan psikomotorik sehingga agak terhambat perkembangannya dalam
hal tersebut. Dengan game “Smart Kids ” anak lebih memahami apa yang diajarkan
oleh orang tua. Karena game “Smart Kids " ini tidak diperuntukan kepada anak saja
namun juga untuk orang tua, sebagai alat bantu menyampaikan edukasi kepada
anak.

Laporan ini berisi hasil penelitian penggunaan game untuk mendukung
berkembangnya kemampuan kognitif dan psikomotorik anak dan orang tua yang
dipermudahkan menyampaikan edukasi. Sehingga setelah memainkan game
“Smart Kids”’ dengan didampingi oleh orang tua, anak lebih paham mengenai aspek
kognitif yang telah disampaikan di dalam game tersebut.

Kata Kunci: permainan, kognitif, motivasi berprestasi, psikomotorik.



Abstract

Nowadays achievements are needed in public life, a person's position will
be recognized if he or she has a few exceptional achievements. In this era where
technological advances are common between people. Achievement is a demand.
For someone to achieve an accomplishment, a few supporting aspects are needed.
One of those aspects is motivation to achieve an accomplishment. The said
motivation could be developed through various media, in which one of those media
is game. It is expected from the game "Smart Kids", to be a media for helping kids'
development especially on the child's cognitive and psychomotor area. Parents are
also expected to be helped by the game "Smart Kids" to facilitate them on relaying
education value to the children.

Before making the game "Smart Kids", there was a survey conducted to at
least 30 children as survey's subjects. The subjects' age ranged from 4 to 7 years
old. They are children who do not understand well education from their parents in
terms of cognitive and psychomotor, thus somewhat hampered their progress in the
said areas. With game "Smart Kids", the children could understand what their
parents taught to them. This game not only for the children but also for their parents,
as a supporting tool to give an education to the children.

This report consists of research results on the use of game as a supporting
tool for cognitive and psychomotor development on the children and the parents
who got helped to deliver the education. After playing the game "Smart Kids" with
the parents' guidance, the children have more understanding in cognitive aspects
which is already delivered on the game.

Keyword(s) : accomplistments motivation, cognitive, game, psychomotoric.





