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ABSTRAK 

Nama​ ​ ​ ​ : Daturra Nirwan Sumanang 

NIM​ ​ ​ ​ :  41521010048 

Program Studi​​ ​ :  Teknik Informatika 

Judul Laporan Skripsi​ ​:  Game Tebak Suara Hewan Menggunakan 

Algoritma Q-Learning 

Dosen Pembimbing​ ​: Dr. Bambang Jokonowo, S.Si., MTI  

 

Perkembangan teknologi digital memberikan peluang baru dalam dunia 
pendidikan, khususnya untuk anak-anak. Game pembelajaran (educational game) 
menjadi salah satu solusi interaktif yang menggabungkan aspek edukasi dan 
hiburan untuk meningkatkan minat belajar anak. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengimplementasikan pembuatan game pembelajaran yang dirancang khusus 
untuk anak usia dibawah 5 dengan pendekatan yang menyenangkan dan efektif. 

Metode pengembangan yang digunakan adalah Multimedia Development Life 
Cycle (MDLC), meliputi tahap konseptualisasi, desain, pengembangan, 
pengujian, dan evaluasi. Game ini dibangun menggunakan GameMaker engine 
dan GameMaker Languange (GML) yang digunakan untuk koding secara manual 
dan GML Visual digunakan untuk visual scripting , serta memanfaatkan aset 
grafis yang menarik dan sesuai dengan dunia anak-anak. Materi pembelajaran 
disesuaikan dengan penebakkan hewan yang dikemas dalam bentuk kuis, puzzle, 
dan simulasi interaktif. 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa game pembelajaran ini efektif dalam 
meningkatkan pemahaman anak dengan tingkat engagement yang tinggi 
berdasarkan evaluasi pengguna (user testing). Dengan demikian, game ini dapat 
menjadi media pendukung pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan bagi 
anak. 

 
 
Kata kunci: Game pembelajaran, edukasi anak, MDLC, GameMaker Studio, 
interaktif. 
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ABSTRACT 

 
Nama​ ​ ​ ​ : Daturra Nirwan Sumanang 

NIM​ ​ ​ ​ :  41521010048 

Program Studi​​ ​ :  Teknik Informatika 

Judul Laporan Skripsi​ ​: Guess the Animal Sound Game Using Q-Learning 

Dosen Pembimbing​ ​ : Dr. Bambang Jokonowo, S.Si., MTI 

 
 

The development of digital technology gives a new opportunity in the world of 
education, especially for kids. Educational games have become one of the 
interaction solution that combines education and entertainment to increase 
children’s interest to learn. This study is to implement an educational game that is 
designed for kids aged under 5 years old with the fun and educational approach. 

The development method that is used is Multimedia Development Life Cycle 
(GDLC), which involves the phases concepts, design, development, testing, and 
evaluation. This game will be made with GameMaker engine and GameMaker 
Language (GML) that will be used to code manually and GML Visual for visual 
scripting, as well as using the graphic assets that are interesting and suitable for 
kids. The learning materials are customized with animal guessing which is 
packaged in the form or a  quiz, puzzle, and interactive simulation. 

The results will show that the game will be effective in increasing kids’ 
understanding of the engagement level which is quite high based on the 
evaluation of the user. Thus, this game will be a perfect support for learning that 
is innovative and fun for kids 

 
 
Key Words:  Game Learning, Children Education, MDLC, GameMaker Studio, 
Interactive. 
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