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INTISARI

Teknologi komputer saat ini sudah berkembang sangat cepat, baik
dari sisi hardware ataupun dari software. Oleh karena itu, teknologi komputer
sekarang sudah dapat dimanfaatkan dalam berbagai bidang antara lain pada
bidang pendidikan. Game edukasi “Kreatif dengan Bermain” merupakan game
edukasi yang akan digunakan untuk sarana pembelajaran untuk kalangan anak
TK.

Game edukasi ini-di buat dengan menggunakan teknologi GTGE dan Java
sebagai ~bahasa pemrogramannya. Game yang disajikan merupakan game
pembelajaran pelajaran dasar untuk anak TK. Game yang dimainkan dengan di
dampingi orang tua atau wali. Tidak ada level pada game edukasi ini, tetapi pada
setiap pelajaran dasar terdapat tiga permainan. Akan ada penjelasan tentang setiap
pelajaran dasar sebelum pemain bisa memilih permainan.

Pelajaran dasar terdiri dari mengenal abjad, mengenal angka dan mengenal
warna. Abjad terdiri dari A sampai Z. Angka terdiri dari 1 sampai 20. Warna
terdiri dari merah, hijau, kuning dan biru. Jika pemain berhasil menyelesaikan
permainan sesuai dengan petunjuk yang diberikan, ditandai dengan animasi dan
suara sebagai tanda berhasil menyelesaikan permainan.

Kata kunci : Game edukasi, GTGE, Java, Game edukasi “Kreatif dengan
Bermain™
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ABSTRACT

Computer technology is now developing very rapidly, both in terms of
hardware or software. Therefore, the computer technology now can be utilized in
various fields, among others in the field of education. Educational game "Kreatif
dengan Bermain” is an educational game that will be used for a learning tool for
the kindergarten children.

This educational game is made by using GTGE and Java technology as
programming language. The gameplay is presented Is a game of learning the
basic lessons for kindergarten children. Game is played with accompanied by a
parent or guardian. There is no level on this educational game, but in every game
there are three basic lessons. There will be a basic explanation of each lesson
before the player can choose a game.

Basic lesson consists of knowing the alphabet, recognize numbers and
recognize colors. Alphabet consists of the A to Z. Figures consist of 1 to 20. The
color consists of red, green, yellow and blue. If the player manages to complete
the game in accordance with the instructions given, marked with animation and
sound as a sign of successful completion of the game.

Keywords : Educational games, GTGE, Java, education game "Kreatif dengan
Bermain"
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