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MOTTO 

 

 هَنْ خَرَ جَ فِى طَلَبِ الْعِلْنِ فهَُىَ فى سَبيِْلِ اللهِ

„‟Barang siapa keluar untuk mencari ilmu maka dia berada di jalan Allah„‟ 

(HR.Turmudzi) 

 

لإ اْ ىْنُ رُ : لوِلْنِ اْ لِبُ طَا ، حْوَةِ البَّ طَالِبُ : لْعِلْنِ ا لِبُ طِا    لنَّبيِْينَِ ا هَعَ جْرَهُ أَ وَيعُْطَى مِ سْلَ 

“Orang yang menuntut ilmu berarti menuntut rahmat ; orang yang menuntut ilmu 

berarti menjalankan rukun Islam dan Pahala yang diberikan kepada sama dengan 

para Nabi”. 

(HR. Dailani dari Anas r.a) 

 

Tiada hal yang mustahil jika kita berusaha dan meminta kepada ALLAH SWT 

 

Ilmu tanpa agama adalah lumpuh, Agama tanpa ilmu adalah buta. 

 

 Nothing Is Impossible Beyond Determination  

 

If You Can Dream It, You Can Do It 
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INTISARI 

 

 

Seiring dengan jaman yang semakin maju dan perkembangan game juga 

semakin beraneka ragam, berbagai perusahaan pengembang game seperti SONY, 

Nintendo dan Microsoft. Game yang populer saat ini banyak dimainkan pada 

mobile, PC, Playstation, Xbox dan Flash. Game yang ada saat ini bukan hanya 

sebatas sebagai hiburan dikala bosan ataupun jenuh, melainkan sudah menjadi 

media pembelajaran serta pengetahuan bagi pemainnya. Oleh karena itulah 

terinspirasi untuk membuat game sederhana berbasis flash. 

Karakter utama dalam game ini adalah seorang anak laki-laki usia 

Sekolah Dasar (SD). Cacula merupakan nama dalam karakter game ini, cacula ini 

akan mengajak anak-anak seusianya supaya aktif dalam beraktifitas sehari-hari. 

Aktifitas yang dilakukan oleh cacula merupakan aktifitas sehari-hari, mulai dari 

bangun tidur, mandi, belajar dan makan. Tujuan pembuatan game ini adalah 

sebagai media untuk melatih keaktifan pada anak-anak Sekolah Dasar (SD) 

sehingga anak-anak yang sebelumnya pasif dapat menjadi aktif dalam 

menjalankan aktifitas sehari-hari.  

Program yang akan digunakan ialah adobe Flash CS6 dengan bantuan 

software design seperti Adobe Photoshop dan Corel. Maksud pembuatan skripsi 

ini untuk memenuhi skripsi S1 serta sebagai media stimulasi dan ketangkasan 

anak-anak dalam melakukan aktifitas sehari-hari dan menambah karya anak 

Indonesia dalam pembuatan game. 

 

Kata Kunci: game, anak-anak, aktifitas, stimulasi 
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ABSTRACT 

Along with getting advanced age and developmental games are also 

increasingly diverse, various game development company such as SONY, 

Nintendo and Microsoft. Popular games currently played on many mobile, PC, 

Playstation, Xbox and Flash. The current game is not only limited as 

entertainment dikala tired or bored, but has become a medium of learning and 

knowledge for the players. Hence inspired to make a simple game based on flash. 

The main character in this game is a boy aged elementary school. Cacula 

is the name of the character of this game, this cacula will take the children of his 

age in order to be active in your everyday activities. Cacula activities conducted 

by the daily activities, from wake to sleep, shower, study and eat. The purpose of 

making this game is as a medium to train activeness in children Elementary 

School so that children can become active earlier passive in carrying out daily 

activities. 

Programs that will be used is Adobe Flash CS6 with the help of design 

software like Adobe Photoshop and Corel. The intention of making this thesis to 

meet thesis S1 as well as the stimulation media and children's dexterity in 

performing daily activities and increase the work of Indonesian children in the 

making of the game. 

 

Keywords: game, children, activity, stimulation 
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