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RINGKASAN
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang melaju dengan cepat, bukan hanya dapat membantu dalam pemecahan masalah-masalah yang dihadapi semua orang, melainkan juga dapat berdampak luas atas pola kehidupan dan perilaku manusia di masa mendatang, terutama di kalangan anak usia sekolah dini. Pembuatan software maupun program non edukasi dan game melalui media internet contohnya. Berawal dari kurangnya ruang bermain bagi anak di kota khususnya, dan jarang sekali orang tua sekarang menemani anak- anak untuk bermain selain di hari libur sehingga anak- anak mensibukkan waktu mereka dengan bermain game, padahal akan membuat anak-anak cenderung pasif atau menyendiri di rumah agar dapat bermain game tersebut secara leluasa.
Dalam hal ini sama saja dengan anak di asuh oleh game yang tidak mendidik karena orang tua saat ini akan memotong waktu bermain game yang telah menjadi pola hidup ‘baru’ anak- anak. Dampak dari kebebasan bermain game tersebut menjadikan anak- anak di bawah umur ‘dewasa’ sebelum waktunya sehingga menyebabkan banyak pelanggaran yang mereka lakukan dengan dalih meniru kegiatan di dalam game, moral dan pribadi anak pun menjadi tidak sesuai umur, dan menurunnya semangat belajar anak.

Memang telah ada solusi tentang game edukasi sebelumnya berupa pembuatan game edukasi berbentuk soal- soal bahkan Undang- Undang Perlindungan Anak pun telah disahkan. Namun pada kenyataannya implementasi dari solusi tersebut belum maksimal. Sehingga kami memberikan usulan untuk menawarkan solusi dari peristiwa di atas dengan diadakannya game yang bersifat edukasi dalam konteks praktik materi pelajaran anak berbasis IT  baik bisa secara online ataupun offline.
Hal terpenting yang menjadi latar belakang solusi ini adalah agar dapat meningkatkan semangat belajar anak. Metode yang digunakan dalam solusi ini adalah bukan hanya soal- soal materi yang dikemas dalam bentuk game soal- soal, melainkan aplikasi atyau praktik yang ada pada materi pelajaran anak dibuat dalam bentuk game. Mengingat terbatasnya ruang, fasilitas, pembimbing dan waktu bagi anak untuk mengaplikasikan pelajaran yang telah mereka dapatkan. Contohnya pada pelajaran IPA Biologi, ada materi tentang tata cara mencangkok. Tak semua anak memiliki fasilitas untuk melakukan praktek mencangkok, sehingga dalam game tersebut ada sedikit presentasi contoh cara mencangkok kemudian di akhir presentasi akan ada tantangan bagi anak untuk mencobanya sendiri dengan memunculkan hasil sesuai dengan bagaimana langkah yang mereka tempuh tadi saat mencangkok baik salah ataupun benar langkah itu. Sehingga anak akan merasa bebas untuk bermain sambil belajar tanpa merasa bosan karena materi pelajaran setiap bab adalah berbeda- beda.

1Online = berkaitan dengan perlengkapan atau peralatan yang berada di bawah kendali CPU. –hal.709 

2Offline = berkaitan dengan perlengkapan atau peralatan yang tidak berada di bawah kendali unit pemrosesan pusat. -hal.708
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