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INTI SARI

Objek sederhana merupakan suatu gambaran utama yang mudah diingat
seseorang terutama bagi anak-anak. Objek sederhana bagi anak-anak tentunya
merupakan daya tarik pikir anak-anak menyebutkan atau bertanya karena rasa
ingin tahunya sangat besar.

Permainan Canody merupakan permainan sederhana menebak suatu objek
yang dipertanyakan dan user menjawabnya dengan benar. Permainan ini sangat
efektif untuk mereka karena didasari dengan objek-objek sederhana. Permainan
Canody memanglah sangat sederhana apalagi sebagai sistem pembelajaran
sangatlah jarang dipergunakan apalagi menggunakan sistem komputer, namun
bagi anak-anak yang baru belajar mengenal objek maka sangatlah cocok untuk
belajar sekaligus menghafal dan juga sedikit mengenalkan bagaimana cara
bermain (mengoperasikan) komputer melalui permainan.

Penulis membuat Permainan Canody dengan objek sederhana ini untuk
membantu para pengajar taman kanak-kanak khususnya pengajar (guru) Tk
Terpadu Budi Mulia Dua Seturan Yogyakarta sebagai panduan belajar sambil
bermain pintar. Maka dengan demikian siswa/i yang bermain permainan tersebut
dapat dengan cepat mengingat objek sederhana yang sering dijumpai di kehidupan
sehari-hari. Permainan ini dibuat menggunakan Adobe Director Mx 2004 dan
software pendukung lainnya CorelDraw X5, Adobe Photoshop CS3, Adobe
Audition 1.5.

Kata kunci : Objek Sederhana, Permainan Canody, Anak-anak / Siswa-siswi,
Adobe Director Mx 2004
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ABSTRACT

Simple object is a prominent feature memorable one, especially for
children. Simple objects for children is certainly an attraction Think mention
children or asked because curiosity is very large.

Canody game is a simple game to guess a user object in question and
answer it correctly. This game is very effective for them because it is based on the
simple objects. The game is very simple indeed Canody especially as a learning
system is rarely used let alone use a computer system, but for children who are
just learning to recognize objects so it Is suitable to study and memorize and also
a little introduction how to play (operate) the computer through the game.

The author makes Canody game with simple objects to help teachers,
especially kindergarten teachers (teacher) Tk Terpadu Budi Mulia Dua Seturan
Yogyakarta as a study guide as you play smart. It is thus students who play the
game can quickly recall the simple objects that are often encountered in everyday
life. The game is created using Adobe Director Mx 2004 and other supporting
software CorelDraw X5, Adobe Photoshop CS3, Adobe Audition 1.5.

Keywords: Simple Object, Games Canody, Children / Students, Adobe Director
Mx 2004
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