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INTISARI 
 

Tujuan penelitian dari skripsi ini ialah membangun aplikasi yang disertai 

game edukasi berbasis Android. Aplikasi ini dapat membantu perkembangan anak 

usia dini untuk mengenali nama-nama binatang. Aplikasi ini diharapkan dapat 

menjadi alternatif para orang tua dalam mengajarkan anaknya tanpa dibatasi oleh 

waktu dan tempat  penggunaanya. 

 Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini diantaranya 

adalah metode analisis SWOT, analisis kebutuhan dan analisis kelayakan. Teknik 

pengambilan data dalam penelitian ini yaitu melalui studi pustaka dan perbandingan 

aplikasi dengan aplikasi sejenis. 

Aplikasi ini berisi pengenalan binatang yang difokuskan untuk usia 5 

tahun keatas. Fitur-fitur dari aplikasi ini yaitu berbagai macam gambar binatang, 

nama binatang dalam bahasa indonesia, suara asli binatang, serta game yang dapat 

melatih kemampuan berfikir anak. Produk yang dihasilkan adalah Aplikasi 

Mengenal Dunia Binatang Berbasis Android menggunakan Adobe Flash.  

 

Kata kunci : Game edukasi, Belajar, Binatang, Android, Adobe Flash. 
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ABSTRACT 

 

The research objective of this paper is to build an application that supports 

Android-based educational games. This application can help the development of 

early childhood to support the names of animals. This application is expected to be 

an alternative for parents in carrying out renewal without approval by the time and 

place of use. 

The research method used in this study is the method of SWOT analysis, 

needs analysis and feasibility analysis. The technique of taking data in this study is 

through library research and supporting applications with similar applications. 

This application provides an introduction to animals that are intended for 

ages 5 years and above. The features of this application are various kinds of animal 

pictures, animal names in Indonesian, original animal sounds, and games that can 

train children's thinking skills. The resulting product is an Android-based 

application to recognize the world of animals using Adobe Flash. 
 

Keywords: Educational game, Learning, Animals, Android, Adobe Flash. 


