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(Gak ada pilihan, selain hadapi) 
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INTISARI 
 

 Saat ini komputer telah dilengkapi dengan alat multimedia, yang 
menunjukkan penambahan fungsi sebagai media penghibur pengguna komputer 
agar tidak merasa jenuh didepan komputer.Permainan yang menggunakan media 
komputer adalah sebuah aplikasi hiburan dalam komputer yang menjadi salah satu 
alternatif untuk mengurangi kejenuhan pengguna komputer dan merupakan 
hiburan bagi yang memainkannya. 
 Game ini lebih cederung dimainkan oleh anak-anak yang masih berada di 
sekolah dasar tetapi game ini dapat dimainkan untuk orang dewasa. Game ini  
terdapat beberapa pertanyaan tetang pelajaran kelas satu sekolah dasar sampai 
kelas lima sekolah dasar   dimana setiap pertanyaan yang benar akan mendapat  
nilai atau point untuk bisa naik ke level selanjutnya,di  perjalanan menuju ke 
sekolah dasar akan  mendapat sebuah tantangan.Tantangan tersebut akan 
diberikan beberapa pertanyaan tentang pelajaran di sekolah dasar.Semakin tinggi 
level yang di mainkan maka akan semakin tinggi pula tantangan yang dihadapi. 
 Untuk membuat game ini menggunakan software Adobe Flash 
CS3,ActionScript2.0,Corel Draw X3,dan Aplikasi pendukung lainnya.Diharapkan 
game ini dapat menghibur dan memberikan motivasi pada anak-anak agar selalu 
giat belajar. 
 
Kata Kunci : Game, Sekolah Dasar, Motivasi  
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ABSTRACT 

 

Nowadays computers have been equipped with multimedia tools, which 
shows the addition of a function as a media entertainer that computer users do not 
feel bored in front computer.Game using computer media is a computer 
application in which entertaiment be an alternative to reduce the saturation of 
computer users and is entertainment for the play. 

This game is more tend played by children who are still in elementary 
school, but this game can be played for an adult. This game there are some 
questions neighbors lesson first grade through fifth grade elementary school 
where every question correctly will receive the value or point to get up to the next 
level, on the way to the elementary school will receive a challenge. Challenge will 
be given some questions about lessons in basic. more high school level is in play, 
the higher also the challenges faced. 

To make this game using the software Adobe Flash CS3, ActionScript 2.0, 
Corel Draw X3, and Application support other. Be expected this game can 
entertain and motivate children to always study hard. 
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