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INTISARI

Perkembangan duhia digital  game terus berkembang pesat. Berbagai  genre
muncul sesuai dengan kebutuhan pasar, termasuk di dalannya, educational game.
Permainan  dengan mengusung tema edukasi  menyediakan  konten  interaktif dan
kolaboratif untuk keperluan pembelajaran.  Sekarang ini  game tidck hanya dapat
dimalnkan di Personal Computer Q'C), namun dapat juga dimalnkan  di  gadget /
smartphone. Menurut survei sebuah perusaliaan market research, NPD,pada tahun
2009  hanya  delapan  persen  anak-anck  yang  memainkan  game  di  smaltphone,
nanun pada tahun 2011  telah meningkatkan menjadi  38 persen.  Sehingga dapat
dilihat  bahwa  anak-anak  secara  perlchan  mulai  meninggalkan  game  PC  dan
beralih  ke  mobile  game.  Hal  itu telah  membuktikan  terjadinya  pergeseran  dari
game tradisional menjadi game elektronik.

Mengenal wama begitu pendng untuk anak usia 3-6 tahun wanra warfu akan
menumbuhkan otak dan syarap tubuh yang lain, di usia tersebut syarap otak anak
dapat tersambung secara optimal. Wama ward dengan memadrkan semua bentuk
dan jenis hewan clan menyenangkan analc dan membuat anck tidak bosan ketika
belajar dan bereksplorasi. Dengan  pemasalahan  diatas  maka  peneliti  beftujuan
untuk merancang    den    menciptakan    aplikasi  game  belajar    sambil    bemaln.
Pembuatan     game   edukasi     menggunakan  beberapa  metode,     yaitu   metode
pengunpulan data dan metode pengembangan GDLC.

Untuk  membangun  sobuah  game,  sebaiknya  terlebin  dahulu  mengctchui
langkah - landcah membuat game serta tujuan dibuatnya game tersebut karena hal
itu  akan  sangat  membantu  dalam  membangun  game.  Dalam  membangun  game
sebaiknya membentuk sebuah team karena dalam game terdapat badan - bagian
yang hanis dikeriakan dengan keahlian tertentu seperti Progranmer, Artist serta
Sound Engineeing.

Kata Kunci     : mengenal wama, aplikasi mewanai, dgbl,game media edukasi.
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ABSTRACK

The  development  of the  distal  game  world  continues  to  grow  rapidly.
Vanous   genres   appear   in   accordance   with   market   needs,   including   in   it,
educational  games.  The  game with  the  theme  of education  provides  interactive
and collaborative content for leaning purposes. Cunently gaming can not only be
used in Personal Computer (PC), but can also be stored in gadgets / smartphones.
Based on the  survey of a market research company, NPD, in 2009  only for the
percentage of children who use games on smartphones, but in 2011  has increased
to 38 percent.  Free can be used for mobile games and switch to mobile games.  It
has been proven from traditional games to electronic genes.

Gethng to know color is  so important for children aged 3-6 years colorful
will  grow  the  brain  and  other  body  parts,  at  that  age  the  child's  brain  can  be
optimally connected. Colorful by combining all shapes and types of animals will
delicht children, and make children not bored when leaning and exploring.  With
the al]ove problems, researchers for game applications and leaming while playing.
Create  educational  ganes  using  several  methods,  namely methods  of retrieving
data and GDLC development methods.

To make a game, the first steps know the steps to make the game as well as
the purpose of making the gane because it will  be very helpful  in building the
game. h building a game to create a team because in the gane there are parts -
parts  that  must  be  done  by  using  techniques  such  as  Programmer,  Ardst  and
Sound Engineering.

Keyword         : mengenal wama, aplikasi mewamai, dgbl,game media edukasi.
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