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MOTTO 
 

If you do something, you’ll learn something. 
 

Selalu positive thinking dalam hal apa yang kamu kerjakan, maka rasa jenuh 
akan hilang dalam dirimu sendiri. 
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INTISARI 

 

Bermain merupakan suatu kegiatan yang dilakukan semata-mata untuk 
menimbulkan kesenangan. Hal ini sejalan dengan pendapat bahwa Piaget 
menjelaskan bahwa bermain terdiri respon hanya diulang untuk kesenangan 
fungsional. Pemahaman ini membedakan antara bermain dan bekerja, yang memiliki 
tujuan tertentu dan tidak menimbulkan kesenangan. Saat ini, sekolah telah mengakui 
nilai dan manfaat bermain yang bersifat edukatif bagi perkembangan anak-anak. Hal 
ini dapat dilihat dengan dimasukkannya kegiatan permainan, olahraga, drama, seni 
dan sebagainya dalam kurikulum pendidikan formal.  

Melihat anak-anak yang lebih memilih berbain daripada belajar, penulis 
membangun aplikasi untuk pendidikan gaming di bidang pengakuan belajar nama-
nama hewan pada anak-anak (World of Zoo). Penulis memilih anak-anak sebagai 
target pengguna dengan mempertimbangkan kesulitan proses pembelajaran secara 
teoritis pada anak-anak mengingat anak-anak lebih suka bermain.  

Aplikasi ini dibangun dengan mempertimbangkan konsep multimedia, 
kriteria education game dan kebutuhan pengguna (user requirements). Penelitian ini 
diimplementasikan dengan menggunakan bahasa pemrograman Action Script dan 
perangkat lunak Adobe Flash. 

 
Kata Kunci: Game, Permainan Pendidikan, Pendidikan 
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ABSTRACT 

 

Playing is an activity that is done solely to cause pleasure. This is in line with the 
opinion that Piaget explains that the play consists simply repeated responses to functional 
pleasure. This understanding distinguishes between play and work, which has a specific 
purpose and does not cause pleasure. Currently, the school has recognized the value and 
benefits of play that is instructive for the development of children. This can be seen with the 
inclusion of game activities, sports, drama, art and so forth in the formal education 
curriculum. 

Seeing children who prefer berbain than learning, the authors build applications for 
gaming education in the field of recognition of learning animal names in children (World of 
Zoo). The author chose children as the target user as considering the difficulty of learning 
process theoretically in children remember the kids would rather play. 

This application is built by considering the concept of multimedia, gaming and 
education criteria of user requirements (user requirements). This research is implemented 
using the programming language Action Script and Adobe Flash software. 

 
Keywords: Game, Education Game, Education
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