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INTISARI

Mengembangkan game edukasi sangat menarik. Game edukasi memiliki
beberapa keunggulan dibandingkan metode pembelajaran tradisional. Salah satu
keunggulan utama pada game edukasi adalah kemampuan untuk
memvisualisasikan masalah dunia nyata. Berdasarkan pola-pola yang dimiliki
permainan, pemain harus belajar untuk dapat memecahkan masalah yang ada.
Status game, instruksi, dan alat yang disediakan oleh game secara aktif memandu
pemain untuk mempelajari informasi, memungkinkan mereka untuk memperluas
pengetahuan dan strategi mereka sepanjang game.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat sebuah aplikasi mobile
game sebagai media pembelajaran alternatif untuk pengenalan hewan yang
memberikan edukasi sambil bermain dan dapat diakses melalui smartphone.
Permainan digunakan sebagai media pembelajaran alternatif untuk mengubah
metode pembelajaran tradisional menjadi metode pembelajaran permainan
simulasi, dimana permainan edukatif memasukkan unsur tantangan, ketelitian dan
penalaran Sehingga dapat mengembangkan kreativitas anak.

Permainan pengenalan hewan yang merupakan sarana belajar bagi anak ini
diharapkan dapat membangkitkan minat anak dan memudahkan dalam belajar.

Sehingga diharapkan dapat meningkatkan hasil atau nilai.

Kata kunci: game, hewan, edukasi, game edukasi, game hewan.
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ABSTRACT

Developing educational games is very interesting. Educational games have
several advantages over traditional learning methods. One of the main advantages
of educational games is the ability to visualize real-world problems. Based on the
patterns that the game has, players must learn to be able to solve existing
problems. Game states, instructions, and tools provided by the game actively
guide players to learn information, allowing them to expand their

knowledge and strategies throughout the game.

The purpose of this research is to create a mobile game application as an
alternative learning medium for animal recognition that provides education while
playing and can be accessed via a smartphone. Games are used as alternative
learning media to change traditional learning methods Into Simulation
game learning methods, where educational games incorporate elements of

challenge, rigor, and reasoning so as to develop children’s creativity.

It is hoped that this animal introduction game is a learning tool for children
to arouse their Interest and make learning easier. So that it is expected to increase

the yield or value.

Keyword: games, animals, educational, educational games, animal games.
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