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INTISARI

Dunia anak-anak yang berkembang pada saat ini, dperlukan sebuah aplikasi yang
mendukung anak-anak untuk mau belajar dengan lebih menyenangkan. Dengan
memanfaatkam teknologi kita dapat menciptakan sebuah permainan yang tidak hanya
sekedar mengajak anak-anak bermain namun juga memberikan pengetahuan untuk
anak-anak.

Aplikasi ini merupakan paket yang berisi permainan-permainan tentang binatang.
Paket ini akan berisi 4 macam permainan untuk anak-anak. Permainan yang pertama
merupakan jenis permainan puzzle menyusun gambar binatang, permainan yang
kedua adalah permainan tentang misi penyelamatan binatang, permainan yang ketiga
merupakan pertanyaan yang berbentuk multiple choice dan hasilnya berupa score, dan
permainan yang keempat adalah mengasah kemampuan user dalam mengevaluasi
binatang dengan cara menjawab beberapa pertanyaan dan hasilnya berupa komentar.

Aplikasi ini diharapkan mampu memberikan hiburan dan pengetahuan bagi
penggunanya tentang berbagai macam binatang. Selain itu juga diharapkan aplikasi
ini mampu menarik minat anak-anak untuk bermain sekaligus belajar tentang
binatang dengan lebih menyenangkan.

Kata Kunci: Informasi, Permainan, Pembelajaran, Pendidikan
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ABSTRACT

The world of children growing at the moment, dperlukan an application that
supports children to want to learn more favorably. With memanfaatkam technology
we can create a game that is not just to take the children to play but also to provide
knowledge to the children.

This application is a package that contains games about animals. This package
will contain 4 kinds of games for the kids. The first game is a kind of puzzle animal
puzzle game, the second game is a game about animal rescue mission, the third game
is in the form of multiple choice questions and the result is a score, and the fourth
game _is the user the ability to hone in evaluating animals by answering some
questions and the results in the form of comments.

This application is expected to provide entertainment and knowledge for users
of a wide range of animals. In addition, this application Is expected to attract the
interest of children to play while learning about animals with more fun.

Keywords: Information, Games, Learning, Education
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