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MOTTO 

 

 

 No Pain No Gain! 

 All things are possible to him who believes! 

 It’s Immpossible to fail, as long as you never quit. 

 Live with passion today and everyday! 

 Teman sejati adalah ia yang meraih tangan mu dan menyentuh hati mu. 

 Kebaikan tidak bernilai selama diucapkan akan tetapi bernilai sesudah 

dikerjakan. 
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INTISARI 

 

Sebuah media edukasi mewarnai gambar-gambar yang ditujukan untuk anak-

anak berumur 5-10 tahun dengan tujuan agar dapat mengembangkan dan mengasah 

kreatifitas anak-anak yang sedang dalam masa pertumbuhan. Aplikasi ini sangat 

sederhana agar dapat mempermudah anak-anak menggunakannya. Salah satu cara 

agar media edukasi menjadi menarik, media edukasi dibungkus dalam bentuk sebuah 

game.  

Game Edukasi wewarnai merupakan alat yang efektif untuk membantu anak-

anak membedakan warna yang satu dengan warna yang lainnya agar mereka dapat 

menempatkan warna pada gambar tertentu dengan benar. Hal ini juga dapat 

mempermudah mereka dalam mencampur dan memadukan warna, kemampuan ini 

yang akan membantu mereka dalam berkreasi dan proses pengembangan diri. 

Game mobile merupakan permainan media elektronik yang berbentuk 

multimedia yang dibuat sedemikian rupa agar dapat memuaskan seorang pengguna 

dalam memainkannya dan khusus digunakan untuk mobile phone. Aplikasi ini dibuat 

menggunakan software Adobe Flash CS6 dengan software-software pendukung 

lainnya seperti Adobe Photoshop dan Adobe Ilustrator untuk pngeditan gambar serta 

Adobe Audition untuk pngeditan backsound.  

 

Kata Kunci : Media Edukasi, Game Edukasi, Mewarnai Gambar, Mobile 
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ABSTRAK 

Media educational coloring pictures intended for children aged 5-10 years with 

the aim to develop and hone the creativity of children who are in a period of growth. 

This application is very simple in order to facilitate the children to use. One way to 

become attractive educational media, media education is wrapped in the form of a 

game.  

Educational games wewarnai an effective tool to help children distinguish one 

color with another color so that they can put certain colors in the image correctly. It 

is also easier for them to mix and match colors, this ability which will help them to be 

creative and self-development process.  

Mobile game is a game of electronic media in the form of multimedia is made in 

such a way so as to satisfy a specific user in the play and used for mobile phone. This 

application is created using Adobe Flash CS6 software with supporting software such 

as Adobe Photoshop and Adobe Illustrator to pngeditan images and Adobe Audition 

for editing backsound. 

 

Keyword : Media Education, Education Games, Coloring Picture, Mobile 
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