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INTISARI
Seiring perkembangan teknologi yang sangat cepat dan perkembangan
media pembelajaran di berbagai ilmu pengetahuan, maka belajar menggunakan
teknologi lebih efektif diggunakan untuk media pembelajaran, contohnya

pembelajara interaktif dengan media visual permainan (game) animasi.

Merupakan . suatu permainan yang banyak digemari anak-anak meliputi,
diggunakan untuk menyampaikan materi atau informasi pembelajaran sehingga
mudah dipahami. Gerakan animasi objek merupakan salah satu elemen yang
menarik dan diperhatikan dalam membuat edugame. Salah satu gerak yang

diterapkan dalam animasi adalah gerak invres kinematik.

Edugame merupakan pembelajaran langsung yang bersifat learning by
doing, setiap permainan di tuntut melakukan belajar mandiri. Kegagalan yang
telah dialami pengguna, mendorong kita untuk tidak mengulangi kesalahan pada

tahap selanjutnya.

Kata-kunci: Media Interaktif, Edugame, gerak Inverse kinematik
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ABSTRACT

As the rapid development of technology and the development of
instructional media in a variety of science, then learn to use technology more
effectively band is used for instructional media, such as interactive learning with
visual media game (games) animation.

Is a game that-is much-loved children's cover, is used to deliver material or
information_that is easy to understand learning. Motion animation of objects is
one of the elements of interest and considered in making educational game. One
motion animation is applied in inverse kinematic motion.

Educational game a direct learning is learning by doing, every game in
demand do independent study. Users who have experienced failure, encourages us
to not repeat the mistakes in the later stages.

Keywords: Interactive Media, educational game, Inverse kinematic motion
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