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INTISARI 

 

Pada periode golden age, anak masih berpikir secara pra operasional, yaitu 

berpikir secara acak, rancu, dan belum terorganisasi. Pada usia ini, persepsi visual lebih 

efektif dan anak dapat mempertahankan konsentrasi dalam jangka waktu yang lama. 

Untuk membentuk anak yang terampil dan cerdas, maka harus dimulai sejak dini, 

melalui peletakan dasar-dasar pengetahuan yang mudah di pahami. Salah satu 

peletakan dasar pengetahuan adalah menggunakan warna. 

Perkembangan dunia digital game terus berkembang pesat. Berbagai genre 

muncul sesuai dengan kebutuhan pasar, termasuk di dalamnya, educational game. 

Permainan dengan mengusung tema edukasi menyediakan konten interaktif dan 

kolaboratif untuk keperluan pembelajaran. Melalui permainan, maka dibuatlah konsep 

Game Based Learning untuk memenuhi kebutuhan edukasi. 

Untuk menciptakan permainan yang interaktif dengan pengguna, terutama anak-

anak, maka sebuah permainan memerlukan interaksi antar komponen di dalam 

permainan tersebut. Salah satu bentuk interaksi antar komponen adalah menggunakan 

physics logic, yaitu algoritma yang memungkinkan perilaku komponen dalam 

permainan seperti di dunia nyata. 

 

Kata kunci: physics logic, digital game based learning, edukasi pengenalan warna
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ABSTRACT 

In the golden age period, children are still in pre-operational thinking, that 

thinking at random, ambiguous, and not organized. At this age, visual perception is 

more effective and the child can maintain concentration for long periods of time. To 

form a skilled and intelligent child, it must be started early, by laying the foundations 

of knowledge which are easy to understand. One foundation of knowledge is to use 

color. 

The development of digital gaming continues to grow rapidly. Various genres 

appear according to the market needs, including, educational games. The game with 

the theme of education and provide interactive content for collaborative learning 

purposes. Through the game, then made the concept of Game Based Learning to meet 

the needs of education. 

To create an interactive game with users, especially children, the game requires 

an interaction between the components in the game. One form of interaction between 

components is using physics logic, ie an algorithm that allows the behavior of the 

components in the game like in the real world. 

 

Keywords: physics logic, digital game based learning, primary color education
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