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INTISARI

Perkembangan teknologi yang sangat cepat dewasa ini telah memasuki
hampir setiap aspek dalam kehidupan manusia. Multimedia meliputi beberapa
unsur vyaitu teks, audio, grafik, animasi, dan video yang dapat digabungkan dan
digunakan untuk menyampaikan berbagai informasi secara audio visual yang
interaktif, inovativ dan kreatif. Dengan bantuan komputer serta multimedia yang
divisualisasikan secara interaktif dapat membantu anak dalam belajar memahami
tentang kesehatan lingkungan sekitar.

Penulisan dan pembuatan skripsi tentang game lingkungan sekolah ini
dirancang khusus untuk anak dan dikemas dalam grafis yang menarik dan tidak
membosankan untuk anak. Berisi tentang game membersihkan lingkungan
sekolah. Anak akan merasa nyaman dan senang berada di depan komputer.
Aplikasi-ini dirancang dan di proses dengan menggunakan beberapa perangkat
lunak yang menunjang dalam proses pembuatannya, antara lain Adobe Illustrator,
Adobe Flash, Action Script 2.0.

Kata Kunci : Game, Edukasi, Kebersihan Sekolah, Flash
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ABSTRACT

Development of technological today has entered almost every aspect of

human life. Multimedia includes some elements of text, audio, graphics,
animation, and video that can be combined and used to convey a variety of audio-
visual information in an interactive, innovative and creative. Using of computers
help and multimedia can be visualized interactively assist children in learning to
understand about the health of the surrounding environment.
Thesis writing about the game and making the school environment is designed
specifically for children and packed in attractive graphics and not boring for
children. Contains the game clean up the school grounds. The child will feel
comfortable and happy to be in front of the computer. This application is designed
and in process by using some software that support the manufacturing process,
such as Adobe lIllustrator, Adobe Flash, Action Script 2.0.

Keywords : Game, Education, Cleanness School, Flash
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