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        Halaman Motto 
 

 Keberhasilan adalah buah hasil dari 

Kemauan dan kerja keras  

 Malas salah satu kunci menuju kegagalan yang tertunda 

 Semangati hidupmu dengan Doa & usaha dan yakinkan dalam 

dirimu bahwa kau pasti bisa lakukan apa yang orang lain 

lakukan  

 Capai tujuanmu dengan usahamu yang telah kau bangun dari 

sekarang 

 Jangan pernah mengeluh karna kegagalan sebab keluhanmu 

takkan bisa merubahmu jadi orang yang berhasil 

 Jadikan pengalaman hidupmu untuk menanta arah  

masa depanmu 

By : Zexlion 
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Intisari 

 

Belajar adalah sesuatu yang sangat penting untuk mengetahui segala 

hal,baik itu yang umum ataupun yang bersifat personal. Untuk menimbulkan 

keinginan belajar itulah hal yang cukup sulit khususnya pada kalangan anak-anak 

usia 5tahun – 11tahuan. Oleh karena itu dibutuhkan media pembelajaran yang 

mengasyikan seperti halnya sebuah game (Education Game) sehingga anak-anak 

tidak cepat merasa bosan dan selalu ingin belajar. 

Dalam Skripsi ini penulis mencoba menguraikan cara membuat Game 

edukasi dengan menggunakan Macromedia Director Mx 2004 juga cara 

mempublikasikannya atau membuat file .exe dari aplikasi yang telah dibuat. 

Dengan adanya game edukasi ini maka anak bisa belajar mengenal beberapa jenis 

dan suara hewan, bentuk dan warna buah-buahan juga belajar perhitungan dasar.  

 

Kata Kunci : Game, Game edukasi, Education Game, Media pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Abstract 

Learning is something very important to know all things, whether it is 

public or that are personal. To create a desire to learn that it is quite difficult 

especially in young children aged 5 years – 11 years. Therefore, it needs an 

exciting learning media as well as a game (Education Game) so that the children 

do not quickly get bored and always wanted to learn.  

In this thesis the author tries to describe how to create educational games 

using Macromedia Director Mx 2004 also publish or make way .Exe file from an 

application that has been made. Given this educational game so that children can 

learn about several types and animal sounds, shapes and colors of fruits also 

learn basic arithmetic. 

 

Keyword : Game, Game education, Education Games, Learning Media 
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