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INTISARI

Penelitian ini bertujuan sebagai salah satu bentuk pelnbelajaran di Tanan Kanak
Kanak.Salahsatuhiburanyangtidakasinglagiadalahgame.Gameataupemainan
adalah  hal  yang  paling  di  sukai  anak  -  anak  ataupun  kalangan  dewasa.  Objek
ganbarsepertihewan,kendaraandanmengenalbentukdapatmenambahwawasan
anak.  Contoh  lainya  adalah  dengan  memberikan  permainan  tentang  perbedaan
wana, hal tersebut akan membuat anak lebih mengenal wama.

0lehkarenaitukesadaranuntukbelajarbagianaksangatpenting.Pembuatanga"e
edukasi ini untuk anak Taman Kanak Kanak, di bangun dengan penyajian materi
yang interaktif, memudahkan anak lebih memahami akan pentingnya memahami
warna, hewan dan bentuk benda.

Hasildarigrlmeedukatifinimenunjukkanbahwaaplikasigameinidapatdigunakan
sebagai  media pembelajaran  yang  interaktif dan memberikan  nuansa game  yang
menyenangkandalampenyampaiantentangmengenalbentukbenda9hewan,warna
dan kendaraan.

Kej)word:GameEdukasi,AdobeFlash,AdobeAudition,CorelDraw.
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ABSTRACT

Thisstudyaimsasaform_oflearninginKi_r|_e:,E^a:,t^e::^.:%^.°,i,'n::phenhtuer:#::%%eennt.Jt#as,S,'s#:tus%%`e'.'.d:iS.;;.i,ire:-?:_e=_t.fe.`h`'`:L8::#S:n'hovreodr^bx*e']!%anD;s
t:ha:ifr::":r``:;;I.i:;i:6e`:i;-e-ct;.su°.;h-isanim.als:_ve.Fic!:`:hard:^efogn%:„S,h::,ensr
Cc%:araedndu:n:#gu#;..,:":uh:I-drv:i:ihat;i;r--=xiam?,I.e  i_s 3t.3. ^g^i:^e. a  game  aboul  COIor
•£i§fle;;;c;';,-;°#i-;;;H-makechildrenmorefamiliarwilhcolor.

Thereforeawarenes?Ofl:a.ryinofo,r,€h}!g.r:I..I.S^.:e?::3:r`::%,Th!en%e:`ke}:tea;tfo`nht:,Je%urce%,roena:agrae::b;ourJJff;;r.;n6Jtifi;i;;i,;I-;en._:i]}i.It:i'Lh^,i,fep?:%:::::;°dn,°hfe
e,an#ecra::%` #a','%rtJaui:  %£k;%i. i: i;.;;;-; °fir  cf ti|dre,n+i:^ _i.euer  understand  the
•;%i:r-;:irce.;i;nde;standinithecolors,animalsandobjects.

TheresultsIfthiseducationalgam.:Sho¥tftattfie_app,'t^C,aft::.°^f^'#tos;3?%oehco;:vpbreu`£e;eabsu::tu#t:'r.:c;t;;-i%;i-;ir:drj;andg`ivesthef6jl.:I.:fungameinthedelivery

Fir-e~=oi;ii;;gobjects,animals.colorsandtransportaiion.

Keyword..EducationGame.AdobeFlash,AdobeAudition,CorelDrow.
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