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INTISARI

Dewasa ini teknologi di Indonesia berkembang sangat pesat dan
menghasilkan inovasi-inovasi baru seiring dengan perkembangan ekonomi dan
pola pikir masyarakat. Salah satunya adalah teknologi informasi dan komputer
khususnya game pembel gjaran berbasis multimedia.

Game berasal dari bahasa Inggris yang berarti “Permainan”. Permainan
yang dimaksud adalah permainan yang menjurus pada “kelincahan Intelektual”
(Intellectual Playbility), dimana para peserta dapat memilih keputusan sendiri
dalam menyelesaikan suatu permainan. Game juga dapat dimanfaatkan sebagai
media pembel gjaran bagi anak-anak.

Bertolak dari permasalahan tersebut, diperoleh sebuah alternatif untuk
mengatass masalah dan kebutuhan yang ada yaitu dengan merancang dan
mengembangkan modul berbasis multimedia untuk anak SD, khususnya anak
kelas 5 dan 6 SD. Dengan menggunakan metode penelitian quisioner, menulis dan
mengembangkan Pemanfaatan Aplikasi Adobe Flash Dalam Pembuatan Game
Pengenalan Tata Surya berbahasa Inggris Untuk Anak SD Kelas 5 dan 6 Di SD
Ra Yamuna Denpasar ini diharapkan dapat membantu anak-anak untuk dapat
mempelgari, mengenal, memberikan ketertarikan pada tata surya.

Kata Kunci : Multimedia, Flash, Game, Photoshop, Animasi, Tata Surya
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ABSTRACT

The technology in Indonesia is growing very rapidly and generate new
innovations along with economic devel opment and peopl€'s mindsets. One of them
was particularly information technology and computer -based multimedia learning
games.

Derived from the English game which means "game". The game in question
is the game that leads to "intellectual agility" (Intellectual Playbility), where
participants can choose their own decisions in finishing a game. Games can also
be used as a medium of |earning for children.

Contrary to these problems, gained an alternative to overcome the
problems and needs is to design and develop a multimedia-based module for
elementary school children, especially children.grade 5 and 6 primary. By using
research questionnaires, write and develop the use of Utilization Adobe Flash
Applications For Making Solar System Based Game With English Language For
5 and 6 Grade Elementary School in Raj Yamuna Elementary School Denpasar is
expected to help the children to learn, to know, gives an interest in governance
solar.

Keywords: Multimedia, Flash, Game, Photoshop, Animation, Solar System
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