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INTISARI 

Belajar merupakan kegiatan yang tidak akan pernah berhenti mulai dari 

manusia lahir sampai mati. Sejak lahir manusia belajar untuk mengenal dirinya 

dan juga apa yang ada di sekitarnya seperti belajar membaca, setiap orang 

tentunya pernah belajar membaca terutama anak-anak. Belajar membaca termasuk 

hal yang perlu diajarkan kepada anak namun tidak sedikit orang tua akan 

mengalami kendala dalam membimbing anaknya untuk belajar membaca yaitu 

anak cenderung gampang bosan sehingga mudah malas dalam belajar karena apa 

yang dipelajarinya monoton dan cenderung kurang menarik, tidak hanya itu ketika 

belajar anak juga membutuhkan pembimbing baik di sekolah maupun di rumah. 

Terkadang orang tua sibuk dengan pekerjaannya sehingga tidak dapat 

mendampingi anak untuk belajar membaca. 

Seiring dengan berjalannya waktu, tuntutan untuk belajar akan semakin 

bertambah karena munculnya ilmu pengetahuan yang baru yang disebabkan oleh 

berkembangnya teknologi. Tanpa di sadari  membuat manusia bergantung pada 

kemudahan tersebut. Salah satunya adalah kemudahan dalam belajar agar lebih 

praktis, nyaman, menyenangkan dan juga lebih mudah untuk di ingat. Untuk 

mengatasi hal tersebut maka diperlukan suatu media pembelajaran yang 

menyenangkan berbasis multimedia yang di kemas dalam sebuah game interaktif 

pembelajaran. Game interaktif ini di terapkan kedalam sebuah aplikasi game 

interaktif pembelajaran berbasis flash, selain dilakukan untuk kesenangan game 

ini juga di gunakan sebagai media pembelajaran.  

Game interaktif ini menyajikan pembelajaran membaca dengan bermain 

dan merupakan game yang mempunyai karakteristik untuk memilih menu sesuai 

dengan keinginan yaitu belajar atau bermain. Aplikasi ini juga akan menampilkan 

beberapa menu belajar, diantaranya belajar mengenal huruf, mengeja dan juga 

membaca kata, sehingga masyarakat khususnya anak-anak akan dengan mudah 

belajar membaca dengan menggunakan aplikasi belajar membaca ini baik dengan 

pembimbing ataupun belajar sendiri di rumah. Anak-anak juga akan merasa lebih 

tertarik dengan adanya menu bermain dalam aplikasi belajar membaca ini. 

  

Kata-kunci: aplikasi, game, interaktif, pembelajaran, belajar membaca. 
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ABSTRACT 

Learning is an activity that never stops ranging from human birth to 

death. Since birth man learn to know himself and also what is in the vicinity such 

as learning to read, every person would never learn to read, especially children. 

Learning to read, including things that need to be taught to children, but not a few 

parents will experience problems in guiding their children to learn to read that 

children tend to be easily bored so easily lazy to learn because of what he learned 

monotonous and tend to be less attractive, not only when the child's learning as 

well require counselors at school and at home. Sometimes parents are busy with 

work so can not accompany the child to learn to read. 

Over time, the demand for learning will further increase due to the 

emergence of a new science that is caused by the development of technology. 

Unconsciously make people dependent on the convenience. One of them is the 

ease in learning to be more practical, comfortable, fun and also easier to 

remember. To overcome this, we need a media-based learning fun multimedia 

pack in an interactive learning game. These interactive games implemented into 

an interactive game application based learning flash, in addition to do for fun this 

game is also used as a medium of learning. 

This interactive learning game presents a reading with a play and a game 

that has the characteristics to choose the menu according to the wishes namely to 

study or play. This application will also display some of the menu of learning, 

including learning recognize letters, spelling and also read the word, so that 

people, especially children will easily learn to read by using this app to learn to 

read well by the supervisor or learn at home. Children will also feel more 

attracted to the play menu in the application of learning to read this. 

  

Keywords: apps, games, interactive, learning, learning to read. 

 

 


