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INTISARI 

 

Pada TK Nabila dalam proses belajar saat ini menggunakan sistem belajar 

manual seperti pengenalan nama-nama buah, hewan, trasportasi, angka, abjad, 

hijaiyah yaitu menggunakan media gambar atau poster, papan tulis dan buku, 

sehingga belajar mengajar terasa membosankan. 

Dengan adanya permasalahan tersebut dibuat game edukasi sebagai media 

pembelajaran agar anak lebih aktif, antusias dan berani, serta untuk mendukung 

dan membantu proses belajar mengajar pada TK Nabila. Pembuatan Aplikasi 

Game edukasi menggunakan Adobe Flash CS6, serta untuk desain grafis 

menggunakan Adobe Photoshop CS6 dan CorelDraw X7. 

Hasil dari pembuatan game edukasi ini guru disekolah dapat 

memanfaatkan game edukasi ini untuk menyampaikan materi kepada muridnya 

dalam proses belajar mengajar secara menyenangkan. 

 

Kata Kunci: Game, Game Edukasi, Edukasi, Media Pembelajaran.  
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ABSTRACT 

 

In Nabila Kindergarten in the learning process today using manual 

learning system such as the introduction of the names of fruit, animals, 

trasportation, numbers, alphabets, hijaiyah that is using the media images or 

posters, whiteboard and books, so learning to teach feels boring. 

With the problems created educational games as a medium of learning so 

that children are more active, enthusiastic and courageous, and to support and 

help teaching and learning process in Nursery Kindergarten. Making Educational 

Game Applications using Adobe Flash CS6, as well as for graphic design using 

Adobe Photoshop CS6 and CorelDraw X7. 

The result of making this educational game teachers in school can use this 

educational game to deliver the material to their students in the learning process 

in a fun way. 

 

Keysword: Game, Educational Game, Education, Learning Media. 


