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INTISARI

Penelitian ini bertujuan sebagai salah satu bentuk pembelajaran di Taman Kanak
Kanak. Salah satu hiburan yang tidak asing lagi adalah game. Game atau permainan
adalah hal yang paling di sukai anak — anak ataupun kalangan dewasa. Objek
gambar seperti hewan, kendaraan dan mengenal bentuk dapat menambah wawasan
anak. Contoh lainya adalah dengan memberikan permainan tentang perbedaan
warna, hal tersebut akan membuat anak lebih mengenal warna.

Oleh karena itu kesadaran untuk belajar bagi anak sangat penting. Pembuatan game
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.

Hasil dari game edukatif'ini menunjukkan bahwa aplikasi game ini dapat digunakan
sebagai media pembelajaran yang interaktif dan memberikan nuansa game yang

menyenangkan dalam penyampaian tentang mengenal bentuk benda, hewan, warna
dan kendaraan.

Keyword : Game FEdukasi, Adobe Flash. Adobe Audition, Corel Draw.
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ABSTRACT

This study aims as a form of learning in Kindergarten. One of the entertainment
that is familiar is Game. Games or games are the things most loved by children -
children or adults. Image objects such as animals. vehicles and recognize shapes
can add insight to children. Another example is to give a game about color
differences, this will make children more familiar with color.

Therefore awareness of learning for children isvery important. The making of this
educational game for children of kindergarten is built with the presentation of
interactive material, making it easier for children to better understand the
importance of understanding the colors, animals and objects.

The results of this educational game show that the application of this game can be
used as an interactive learning media and gives the feel of a fun gamein the delivery

of recognizing objecls. animals,colors and transportation.

Keyword : Education Game, Adobe Flash, Adobe Audition, Corel Draw.
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