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"Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah." 

 

“Be yourself” 

 

“Hari ini Anda adalah orang yang sama dengan Anda di lima tahun mendatang, 

kecuali dua hal : orang-orang di sekeliling Anda dan buku-buku yang Anda 

baca.” 
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INTISARI 

 

Metode belajar sambil bermain sangat cocok diterapkan pada anak-anak 

terutama anak-anak yang masih dalam masa bermain. Di jaman sekarang dimana 

lagu anak-anak sudah jarang sekali diciptakan membuat lagu yang bertema dewasa 

dinyanyikan anak-anak yang liriknya tidak sesuai dengan umur mereka. 

Penulis menggunakan Renpy sebagai alat untuk encoding bahasa 

pemrograman Python sedangkan untuk pembuatan asset menggunakan Adobe 

Photoshop CS 6. Tujuan dari game ini dibuat adalah untuk mengenalkan lagu anak-

anak khususnya lagu anak-anak untuk umur 5-12 tahun agar mereka belajar 

kosakata yang sesuai untuk umur mereka. Diharapkan setelah bermain game ini, 

anak-anak dapat lebih mengenal lagu-lagu yang diciptakan khusus untuk anak 

seumuran mereka. 

Game ini akan memperkenalkan kepada anak-anak lagu yang sesuai dengan 

umur mereka. Cara bermainnya dengan menebak lagu yang sebelumnya sudah 

didengarkan oleh pemain. Setelah lagu berbunyi, pemain menebak apa judul dari 

lagu yang pemain dengarkan tersebut. Jika jawaban benar, pemain akan lanjut ke 

level selanjutnya. Jika jawaban salah, maka pemain tidak bisa melanjutkan 

permainan ke level selanjutnya. 

 

Kata-kunci: Renpy, game, lagu, anak-anak, phyton 
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ABSTRACT 

 

 Playful learning method is very suitable to be applied on children, 

especially children who are still in play. In the current era where the songs the 

children are rarely created to make adult-themed songs sung by children whose 

lyrics are not appropriate to their age. 

 The author uses Renpy as a tool for coding the Python programming 

language and for the manufacture of assets using Adobe Photoshop CS 6. The 

purpose of the game is made is to introduce the children's song especially children's 

songs for ages 5-12 years so that they learn the vocabulary that is appropriate for 

their age. Expected after playing this game, children can get to know the songs 

created specifically for children of their age. 

 This game will introduce to children, songs appropriate to their age. How 

to play the game by guessing the song that had previously been heard by the 

players. After the song sounded, players guess what the title of the song. If the 

answer is correct, the player will go to the next level. If the answer is wrong, then 

the player can not continue the game to the next level. 

 

Keyword: Renpy, game, song, children, phyton 
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