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INTISARI

Perkembangan teknologi yang begitu cepat juga mempengaruhi gaya
hidup masyarakat. Pengguna elektronik pun tidak terpaut usia, tidak sedikit anak —
anak yang diberikan fasilitas seperti Blackberry, 1-Phone, tablet, dan sebagainya
tanpa memikirkan apakah elektronik tersebut tepat guna terhadap perkembangan
anak. Laptop maupun komputer bukanlah benda yang asing bagi generasi muda
saat ini. Bahkan di tingkat pendidikan Taman Kanak-kanak telah dikenalkan
laptop ataupun komputer walau hanya sebatas menampilkan video tutorial
ataupun sebagai alat bantu mengajar guru.

Pada Skripsi ini, peneliti merancang game edukasi berbasis desktop
dengan tujuan untuk menjaga ketepatgunaan teknologi bagi anak — anak
khususnya anak usia 2 — 6 tahun. Langkah - langkah perancangan game adalah
menentukan tema, jenis dan grafis game lalu membuat storyboard dan flowchart
game, setelah itu mulai membuat game menggunakan aplikasi Adobe Flash CS3.

Game ini diharapkan dapat membantu anak-anak untuk. belajar dan
mengenal angka dan warna. Bahkan didukung dengan adanya gambar yang
menarik serta audio yang membuat anak-anak lebih mudah untuk memahaminya.
Kata kunci : Game, perancangan, flash, edukasi, dan anak — anak.
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ABSTRACT

Rapid technological developments also affect people's lifestyles.
Electronic user was not adrift of age, the children who is given the facilities such
as the Blackberry, I-Phone, tablet, and so on without thinking about whether
electronic, appropriate to the child's development. Laptop or computer is not a
thing that is foreign to today's young generation. Even at the level of kindergarten
education has introduced a laptop. computer or even merely to show a video
tutorial or as a teacher teaching aids.

In this thesis, the researchers designed a desktop-based educational game
with the aim to maintain the efficiency of technology for children, especially
childrenaged 2-6 years. Step - step is to determine the theme of the game design,
game type and graphics and create a storyboard and flowchart game, after it began
to create games using Adobe Flash CS3.

The game is expected to help children to learn and recognize numbers and
colors. Even supported by the attractive image and audio that make children easier
to understand.

Keywords: Game, design, flash, education, and children.
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