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INTISARI

Teknologi Game adalah salah satu dari sekian banyak disiplin ilmu yang
berkembang pesat seiring dengan berkembangnya teknologi informasi dan
komunikasi. Hal ini juga didorong oleh semakin meningkatnya performa ponsel
tidak hanya sebagai sarana komunikasi tetapi juga digunakan sebagai browsing,
media sosial, bermain game serta banyak fungsi lainnya.

Game adalah bentuk multimedia interaktif dan pada perkembangannya
saat ini digunakan sebagai sarana hiburan. Game “Negara” adalah sebuah game
edukasi berbasis android yang di-dalamnya terdapat materi pengenalan macam-
macam negara di dunia. Game ini dibuat menggunakan Adobe Flash sebagai
perangkat lunak utama dan Adobe Photoshop Eclipse dan ADT sebagai software
pendukung.

Ide dibuatnya game “"Negara™ adalah sebagai sarana hiburan dan edukasi
untuk anak dalam belajar tentang negara di dunia secara menarik dan
menyenangkan sehingga anak dapat belajar sekaligus bermain. Game ini akan
menjadi pilihan yang mudah dan praktis untuk media belajar melalui permainan.

Kata kunci: Eclipse, Game Edukasi, Adobe Flash, Negara, Usia Dini, Android



ABSTRACT

Game technology is one of the many disciplines are growing rapidly along
with the development of information and communication technology. It is also
driven by the increasing mobile performance not only as a means of
communication but also used as browsing, social media, playing games and many
other functions.

Games are a form of interactive multimedia and the development is
currently used as a means of entertainment. Game "Negara" is an android-based
educational game in which there is the introduction of a variety of materials in the
world state. This game is created using Adobe Flash as the main software and
Adobe Photoshop Eclipse and ADT as the supporting software.

The idea made the game "Negara” is a means of entertainment and
education for children in learning about countries in the world in an interesting
and fun so that children can learn and play. This game will be an easy and
practical choice for media learning through games.

Keywords: Eclipse, Educational Game, Adobe Flash, State, Early Childhood,
Android
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