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INTISARI

Pendidikan anak usia dini merupakan pendidikan yang mulai dicanangkan
di indonesia. Misalnya bertujuan untuk mengembangkan kemampuan anak di usia
dini. Pembelajaran untuk anak-anak sudah dapat dilakukan dengan berbagai
media tidak hanya melalui buku, tetapijuga melalui teknologi dan aplikasi yang
iteraktif. Ketersediaan teknologi smartphone saat ini menjadi salah satu media

yang dapat digunakan untuk media pembelajaran.

Tentu saja penggunaan smartphone harus tetap dikendalikan oleh orang
tua dan pendampingan. Untuk membantu orang tua dalam memberikan
pengetahuan bagi anak-anak, dalam penelitian ini akan dibuat suatu aplikasi
interaktif. Aplikasi ini mempunyai tiga jenis permainan yaitu berhitung, mewarnai
dan menulis. dan didalamnya terdapat pengenalan warna, hewan, buah dan

honeka.

Pembelajaran dalam aplikasi ini dibuat dalam bentuk ~permainan
sederhana. Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat Aplikasi Play with
Winney Berbasis Android. Metode penelitian yang digunakan yaitu metode
pengembangan multimedia yang terdiri dari konsep, design, pengumpulan bahan,
pembuatan, uji coba, dan distribusi. Perangkat lunak yang digunakan yaitu Game
Maker Studio. Bahasa pemograman yang digunakan yaitu GML.

Kata kunci : Aplikasi Android, Game Maker Studio , Adobe Photoshop CS3.
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ABSTRACT

Early childhood education is an education that began proclaimed in
Indonesia. For example, aims to develop the ability of children at an early age.
Learning to children can be performed with a variety of media not only through
books but also through technology and applications iteraktif. Availability of
smartphone technology is currently the one medium that can be used to study

media.

Of course the use of smartphones should remain controlled by parents and
mentoring. To assist parents in providing knowledge to children, in this study will
be created an interactive application. This complication has three types of games
that count, coloring and writing. and in which there iIs recognition of colors,

animals, fruit and dolls.

Learning in this application is made in the form of a simple game. The
purpose of this study is to make a Play with Winney Application Based on
Android. The method used is the method comprising the multimedia development
of the concept, design, collection of materials, manufacture, testing, and
distribution. The software Maker used that Game Studio. Programming language
used is GML.

Keywords : Android App, Game Maker Studio, Adobe Photoshop CS3.
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