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INTISARI 

   

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi terbukti mampu 

memberikan terobosan positif dan inovatif dalam banyak bidang. Pendidikan 

merupakan salah satu bidang yang telah menanfaatkan dan mengaplikasikan 

teknologi tersebut. Salah satu yang didapat dalam dalam perkembangan tersebut 

adalah kemudahan belajar yang praktis, nyaman dan lebih mudah diingat. Untuk 

mengatasi hal tersebut diperlukan suatu media pembelajaran berbasis multimedia 

yang terkomputerisasi. Salah satu media media pembelajaran tersebut adalah 

game edukasi. 

Game edukasi merupakan salah satu aplikasi yang bersifat mendidik yaitu 

perpaduan antara pendidikan dan permainan. Kajian ini bertujuan untuk membuat 

game edukasi yang implementasinya untuk anak dalam belajar, dimana terdapat 

beberapa materi permainan yang dapat membentuk karakter anak sejak anak usia 

dini dan mengasah pikiran mengenai materi dalam permainan. 

Dari hasil analisis dapat disimpulkan bahwa terdapat games pengenalan 

tentang hewan, gambar buah-buahan, permainan berhitung dan peralatan sekolah. 

Aplikasi ini dibuat menggunakan Adobe Flash CS5 dan dapat dijalankan dengan 

pemutar flash. Sasaran dari program aplikasi ini adalah anak usia empat sampai 

enam tahun. 

Kata kunci : Edukasi Game ”Si Pintar”, Adobe Flash CS5. 
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ABSTRACT 

 

The development of information and communication technology proven 

to give positive and innovative breakthroughs in many fields. Education is one 

area that has menanfaatkan and apply these technologies. One of the progress 

obtained in the ease of learning is practical, comfortable and easier to remember. 

To overcome this we need a media that is computerized multimedia-based 

learning. One of those is the instructional media media educational game.  

Educational game is one application that is a blend of didactic education 

and games. This study aims to create educational games for the children in the 

study implementation, where there are several games that matter to shape the 

character of children from early childhood and sharpen the mind about the matter 

in the game.  

From the analysis it can be concluded that there are games on the 

introduction of animals, pictures of fruits, counting games and school supplies. 

This application is created using Adobe Flash CS5 and can be run with flash 

player. The objective of this application is a program of children aged four to six 

years.  

Keywords: Educational Game "The Smart", Adobe Flash CS5. 


