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ABSTRAK

[Imu pengetahuan dan perkembangan teknologi sudah dapat di rasakan
manfaatnya. Penggunaan teknologi hampir meliputi berbagai lapisan, berbagai hal
dan bidang, bahkan pada saat ini dapat dijumpai dengan banyaknya perusahaan
dan instansi yang mengaplikasikan teknologi komputer. Pemanfaatan teknologi
komputer sangat berdampak positif pada era digital yang dapat dirasakan saat ini
khususnya pada dunia pendidikan, salah satu contohnya ialah proses pembelajaran
yang interaktif dengan menggunakan audio visual yang dikenal dengan game
edukasi. Dalam proses perancangan game edukasi menggunakan metode SDLC,
dengan beriringnya waktu kemudian terdapat pembaharuan yang dikhususkan
dalam perancangan game ialah metode GDLC kemudian ditemukan oleh BYL’s.
Pada perancangan game menggunakan metode BYL’s GDLC proses pembuatan
game edukasi ini mengusung tema pengenalan hewan laut dan hewan darat.
Sebelum dibuatkan media pembelajaran yang interaktif menggunakan audio
visual, pada peroses belajar masih menggunakan buku pembelajaran pengenalan
hewan yang kurang diminati oleh siswa. Oleh karenanya, agar siswa lebih tertarik
dalam proses belajar mengenal jenis-jenis hewan laut dan hewan darat, dibuatkan
game edukasi yang interaktif menggunakan audio visual agar menarik minat
belajar dikalangan siswa. Dalam perancangan game edukasi menggunakan
software adobe flash cs6 sebagai media utama dalam pembuatannya. Karena,
pada software adobe flash cs6 masih banyak digunakan dalam pembuatan game
edukasi yang interaktif yang kemudian hasil keluarannya dapat digunakan pada
android dan desktop.

Kata Kunci : BYL’S; GDLC; Game Edukasi; Pengenalan Hewan; Adobe Flash
CS6.



ABSTRACT

The benefits of science and technological developments can already be felt. The
use of technology almost covers various layers, various things and fields, even at
this time can be found with many companies and agencies that apply computer
technology. The use of computer technology has a very positive impact on the
digital era that can be felt today, especially in the world of education, one
example is the interactive learning process using audio visuals known as
educational games. In the process of designing educational games using the
SDLC method, over time there was an update that was devoted to game design,
namely the GDLC method which was later discovered by BYL's. In designing the
game using the BYL's GDLC method, the process of making this educational game
carries the theme of introducing marine animals and land animals. Before making
interactive learning media using audio-visual, the learning process still uses
animal recognition learning books which are less attractive to students.
Therefore, so that students are more interested in the process of learning to
recognize the types of marine animals and land animals, interactive educational
games are made using audio visuals to attract interest in learning among
students. In designing educational games using Adobe Flash CS6 software as the
main media in its manufacture. Because, the Adobe Flash CS6 software is still
widely used in the manufacture of interactive educational games which then the
output can be used on Android and desktops.

Keywords : BYL’S;, GDLC,; Game Education; Animal Introduction; Adobe Flash
CSé6.
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