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INTISARI

Perkembangan teknologi sangatlah pesat, bahkan abad ini disebut sebagai
abad komunikasi. Dalam komunikasi pesan yang akurat dan tajam akan masuk
dalam pikiran komunikan. Multimedia dapat membantu mempertajam pesan
tersebut, karena kelebihan multimedia adalah menarik indra, dan menarik minat,
karena gabungan antara pandangan, suara dan gerakan.

Saat ini perkembangan game di dunia sangantlah pesat, Banyak perusahaan
— perusahaan game di dunia yang terkenal akan karya game-gamenya yang luar
biasa. Banyak pula perusahaan game Indonesia yang mampu bersaing di kancah
internasional. Game mempunyai potensi untuk meningkatkan proses pembelajaran
menjadi lebih efektif. Ketika orang bermain game, segenap potensinya dikerahkan
untuk menyelesaikan setiap level dalam game. Pikiran, fisik, bahkan emosional
terlibat. Pada saat seperti ini, biasanya materi-materi yang terkandung dalam game
akan terserap dengan sempurna. Kita jadi hafal siapa saja tokoh dalam game
tersebut, Kita tau alur ceritanya, bahkan kita menjadi hafal bagaimana caranya kita
bermain dengan baik. Sebuah hal yang sangat menarik jika sebuah game dipadukan
dengan proses pembelajaran. Sehingga setiap siswa akan memahami berbagai
materi pelajaran pada saat mereka memainkan game. Karena game edukatif dapat
memotifasi dan meningkatkan efek edukatif pada siswa.

Melihat latar belakang di atas, mendorong penulis untuk melakukan
penelitian tentang pembuatan pembuatan game edukasi sesuai dengan perangkat
lunak Adobe flash cs4, Adobe illustrator cs3, Cool Edit Pro, serta Adobe Photoshop
cs-3. Game edukatif ini dalam manufaktur diharapkan menjadi media untuk sebuah
pembelajaran yang menarik bagi anak-anak., yang akan di lanjutkan untuk
pembuatan skripsi yang di beri judul, “Perancangan dan Pembuatan Game Edukatif
dengan Judul “Ayo menebak nama-nama Negara di Dunia”dengan menggunakan
adobe flash cs4™.

Kata Kunci : Multimedia, Game, Edukatif, flash game
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ABSTRACT

Technological development is very rapid, even in this century called the
century of communication. In the communication of accurate and sharp message will
fit in mind communicant. Multimedia can help to sharpen the message, because it is
an exciting multimedia sensory overload, and interest, due to a combination of sight,
sound and movement.

Current developments in the world game sangantlah rapidly, many companies
- gaming company in the world famous game-the game would work great. Indonesia
there are many game companies are able to. compete in the international arena.
Games have the potential to improve the learning process more effective. When
people play the game; all the potential mobilized to complete each level in the game.
Thoughts, physical, emotional-and even get involved. At times like these, material
typically contained in the game will be absorbed completely. We're so anyone
familiar figure in the game, we know the plot, we even become familiar with how we
played well. A very interesting thing if a game combined with the learning process.
So that every student will understand the variety of subject matter when they play the
game. Because educational games can motivate and enhance the educational effect
on students.

Looking at the above background, prompting the authors to conduct research
on the manufacture of manufacture in accordance with the educational game
software Adobe Flash CS4, Adobe illustrator cs3, Cool Edit Pro, and Adobe
Photoshop cs 3. This educational games in manufacturing is expected to become a
medium for an interesting learning for children., Which will continue to manufacture
in that the thesis entitled, "Educational Game Design and Preparation of the title"
Let's guess the names of the countries in the World "by use adobe flash cs4 *.

Keywords: Multimedia, Game, Educational, flash games
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