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MOTTO
» Jangan takut gagal sebelum mencoba, jangan takut jatuh sebelum
melangkah, kesuksesan milik orang yang berani mencoba, tidak ada yang
tidak mungkin kalau kita mau berusaha.

» Tetaplah berusaha maka tuhan membukakan jalan untuk menuju

idak berguna, maka

n berusaha
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INTISARI

Peneliti menerapkan konsep game edukasi berbasis desktop dengan judul
Play At The Zoo. Game ini mempunyai 3 level dan disajikan dalam bentuk site
plan yaitu gambar dua dimensi yang menunjukan detail dari rencana yang akan
dilakukan terhadap pemain. Kemudian setiap pemain di tugaskan untuk
mencocokan binatang dengan kandangnnya sesuai dengan waktu yang di
tentukan.

Elemen-elemen yang digunakan dalam game ini berupa Kkarakter,
background serta menyiapkan musik dan efek suara. Elemen yang telah disiapkan
dan dibuat kemudian di susun dalam scene, layer dan frame sesuai dengan apa
yang peneliti rancang. Peneliti memanfaatkan actionscript dalam mengatur
elemen-elemen pada game ini agar game ini menjadi lebih. menarik untuk
dimainkan.

Game ini dimainkan oleh anak anak dikarenakan sampal saat ini media
pembelajaran yang dilakukan hanya melalui buku, dengan adanya game ini bisa
menjadi alternatif media pembelajaran bagi anak anak sehingga dapat melatih
anak untuk mengenal binatang sambil bermain.

Kata kunci : Actionsript, Binatang, Desktop, Edukasi ,Site Plan
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ABSTRACT

Researchers applied the concept of desktop -based educational game titled
Play At The Zoo . This game has 3 levels and is presented in the form of site plan
which show s the two-dimensional image details of the plan will be done on the
player .Then each player is assigned to match animals with cage within the time
specified .

The elements used in this form of the game character, background and
preparing music and sound effects. Elements that have been prepared and made
later in stacking the scene, layers and frames in accordance with what the
researchers designed. ActionScript researchers utilize in arranging the elements
in this game that this game become more interesting to play.

This game is played by children - children due to the current learning
media-made only through the book, with this game could be an alternative
medium of learning for children - children that can train children to recognize
animals as you play.

Keywords: ActionScript, Animals, Desktop, Education, Site Plan
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