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MOTTO 

 Tak perlu mengatakan kebaikan diri untuk berbuat kebaikan 

 Jika kita kesulitan mencari uang, carilah pahala,karena semua orang 

mampu melakukannya 
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INTISARI 
 
 

 Dengan berkembangnya game-game berbasis flash di dunia hiburan maka 
antusias para pengguna game khususnya anak-anak membuat kekhawatiran 
tersendiri bagi para orang tua. Tersedianya jenis game yang beraneka ragam sulit 
untuk membedakan game mana yang memberikan pembelajaran pada anak dan 
game mana yang tidak cocok. Dalam mendidik anak tentunya bukan rahasia 
umum bahwa anak lebih senang bermain dari pada belajar. Dengan kemajuan 
teknologi yang semakin canggih sudah banyak menggunakan komputer atau alat 
canggih lainnya untuk mencari hiburan salah satunya dengan bermain game 
komputer. 
 
          Pada penelitian ini jenis game yang akan dibuat adalah game edukatif 
dimana selain bermain juga ada nilai pendidikannya yang sangat berguna untuk 
pertumbuhan karakter pada anak-anak.Game edukatif ini mengambil cerita dari 
dongeng si kancil yang kita tahu bahwa nilai-nilai pendidikan pada dongeng 
tersebut sangat mendidik. Dalam bermain game ini pemain berusaha 
menyelesaikan petualangan sikancil yang didalamnya terdapat tantangan-
tantangan seperti ketelitian, berhitung ,menjawab pertanyaan dll. Pemain harus 
menyelesaikan semua tantangan untuk dapat melanjutkan petualangan berikutnya. 
Game ini akan menyediakan 5 petualangan yang berbeda yang masing-masing 
memiliki perhitungan nilai sendiri. 
 
            Untuk membangun game ini, digunakan Adobe Flash CS3 dan perangkat 
lunak pendukung lainnya seperti Adobe Photoshop,Adobe Ilustrator dan Adobe 
Audition dengan menggunakan Action Script 2.0 sebagai Script pendukung. 

 
Kata Kunci: game PC, Game Edukatif, Action Script, Game Flash, si Kancil 
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ABSTRACT 

 
 With the development of flash-based games in the entertainment world so 
enthusiastic about the game users especially children made into its own worry for 
parents. The availability of diverse types of games it is difficult to distinguish 
which games provide learning in children and games which are not suitable. In 
educating children is certainly not a secret that kids would rather play than study. 
With the advancement of technology is much more sophisticated use of computer 
or other advanced tools for entertainment one with playing computer games. 
 
             In this study the type of game that will be made is instructive where in 
addition to playing games there is also a very useful educational value to the 
growth of the characters on children's educational anak.Game take the fairy tale 
story of deer that we know the value of education in these tales are very educate. 
In playing this game players try to finish the adventure sikancil which there are 
challenges such as accuracy, counting, answering questions, etc.. Players must 
complete all the challenges in order to continue the next adventure. This game 
will provide 5 different adventures, each of which has its own value calculation. 
 
             To build this game, used Adobe Flash CS3 and other supporting software 
such as Adobe Photoshop, Corel Draw X3 and Adobe Audition using Action 
Script 2.0 as the script support. 
 
Keywords: PC game, Education Game,Action script, Flash game, si Kancil 
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