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MOTTO 

”Belajar dari kemarin, hidup untuk hari ini, berharap untuk hari besok. Dan yang 

terpenting adalah jangan sampai berhenti bertanya.” 

 

(Albert Einstein) 

 

 

 

”Terasa sulit ketika aku merasa harus melakukan sesuatu. Tetapi, menjadi mudah 

ketika aku menginginkannya.” 

 

(Annie Gottlier) 
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INTISARI 

Game merupakan media hiburan yang banyak diminati oleh masyarakat saat 

ini, termasuk oleh anak-anak. Selain menjadi media hiburan, game juga bisa 

dijadikan media untuk pembelajaran anak. Game jenis ini disebut dengan game 

edukasi. Dengan menggunakan media game edukasi, proses pembelajaran akan 

lebih menyenangkan. Sehingga anak akan lebih bersemangat untuk belajar. 

Dengan memanfaatkan teknologi dan informasi yang canggih saat ini, suatu 

aplikasi berupa game perbedaan gambar berbasis desktop diharapkan dapat 

memberikan hiburan sekaligus untuk pembelajaran anak. Berkaca pada sifat dasar 

anak-anak yang menyukai hiburan dan tantangan, maka media pengenalan berbasis 

multimedia menjadi pilihan yang baik untuk mengemasnya. 

Game perbedaan dalam gambar yang dibuat menggunakan software 

Macromedia Flash sangat cocok untuk dimainkan anak-anak. Game ini ditujukan 

untuk anak-anak untuk memberikan manfaat dari ketepatan dan kelincahan. 

 

 

Kata Kunci: game, edukasi. 
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ABSTRACT 
 

Games are a medium of entertainment that is in great demand by the public 

at this time, including by children. Besides being a medium of entertainment, games 

can also be used as a medium for children's learning. This type of game is called 

an educational game. By using educational game media, the learning process will 

be more fun. So that children will be more eager to learn. 

By utilizing advanced technology and information today, an application in 

the form of a desktop-based image difference game is expected to provide 

entertainment as well as for children's learning. Reflecting on the nature of children 

who like entertainment and challenges, multimedia-based introduction media is a 

good choice to package it. 

Game differences in images created using Macromedia Flash software are 

perfect for children to play. This game is intended for children to benefit from the 

accuracy and agility. 

 

Keyword: game,edukasi. 

 

 

 


