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PERSEMBAHAN 

 

  Kupersembahkan untuk yang tercinta dan kukasihi Allah SWT , yang telah 

memberikan yang terbaik, ilmu, kesehatan, kebahagiaan, keceriaan, rezeki, dan 

kelancaran sehingga saya mendapatkan gelar S.Kom ini. 

  Yang kusayangi Kedua orangtuaku, Bapakku Henny Sutrisno dan Ibukku 

Astuti Chumasijah , yang selalu sabar, mendukung penuh apa yang saya lakukan, 

menyemangatiku, yang rela berkorban untukku dan saudara-saudaraku dan selalu 

mengiringkan do’a-do’a untuk setiap langkahku. Untuk Eyang  yang juga selalu 

mendoakan dan mendukungku dari jauh, membuatku selalu tenang. Dan juga 

saudara-saudaraku Dina dan Mba ‘Da, yang selalu memberikaku keceriaan dan 

membantu saya menjadi pribadi yang ceria, sabar dan peduli. 

  Kampusku tercinta, STMIK AMIKOM Yogyakarta yang telah banyak 

memberikan banyak ilmu, pengalaman dan kenangan. Lab 11 yang sangat banyak 

memberikan hal baru dan penuh memori, Ruang Jala (basement unit 4) yang 

baunya selalu khas, dan nggak akan lupa ☺ . 

  Untuk PC kesayanganku yang berjuang bersama, bergadang setiap hari 

dan rela ku planjer.  Orenjiku sayang yang udah menemaniku dan membawaku 

kemana-mana 3,5 tahun ini, walaupun bobrok, gak karuan, kamu telah menemani 

di masa sulitku hahaha . 

  Sahabatku tersayang , Sapta, Wahyu, Rian, Arum, Greta, Ade dan teman 

dari SI Beta 2008, yang berjuang bersama dan mendukung sampai akhir. Pak 

Agus Purwanto, yang membantu di saat genting (program fatal erorr ahhaha ) dan 
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telah banyak memberikan banyak kesempatan, pengalaman dan ilmu baru, di 

Asisten Komputer Grafis dan Multimedia. Teman-teman asisten yang bisa 

dibilang komunitas orang-orang aneh yang memberikan banyak moment yang 

sangat memoriable and unforgetable , terimakasih, selalu mendukung dan 

menghibur, Ardian, Fajar (karena eceanmu aku lulus haha), Doni, Piti, Habi, 

Viktor (makasi michropohonenya) , Kiki, Danang, Titin (ayo tin..!! ndang lulus) 

,Irul dan semuanya.. so lovable >_< 

  Mbak Hamy yang dimataku adalah udah seperti seorang kakak yang cool, 

care, friendly, smart, and optimis. Hanya 1 jenis manusia yang seperti anda 

hahahha... (langka). Yang selalu menghiburku, menasehatiku, memberikanku 

dukungan, impian, dan solusi di setiap masalah yang kuhadapi, juga yang mau 

mendengar semua keluh kesahku setiap saat, juga mengajarkan tentang banyak 

hal. :D thanks sista..!!! :D 

  Untuk adik-adik kelasku, Vidtri yang hobi mention-mention, Ajeng yang 

galau (semangat jengg..!!), Putra, Andik (ehmm rodo gak waras)  gila dan konyol 

hahhaha, Chasan mbah gondrong (sekarang boboho hahha ) kalian yang cukup 

menghiburku di malam-malam saat sumpek-sumpeknya pengerjaan skripsi ini 

,Tifa (ayo !! semangat dengan krispimu??!! Ahhah), Isna yang udah bantu 

mengurunkan printernya hahhah dan semua adik kelas yang kucintai :D 

Tetap ceria semuanya... !!!! keep fighting..!!! 
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MOTTO 

 

• Ceria, Bahagia, senyum, berjuang, optimis and moving. 

• Percaya apa yang dikerjakan tidak pernah sia-sia. 

• Allah SWT selalu mengabulkan keinginanmu, pasti :D 

• Diawali dengan sesuatu yang kecil untuk menjadi sesuatu yang besar. 

• This is your way,mereka tidak bisa menolongmu tapi ingatlah mereka ada 

disisimu dan mendukungmu. 
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Puji syukur penyusun panjatkan kehadirat Allah SWT yang selalu 

melimpahkan rahmat dan karuniaNya kepada setiap hamba-Nya dan tak lupa 

penyusun ucapkan sholawat serta salam kepada junjungan Nabi kita, Nabi 

Muhammad SAW . 

Skripsi ini disusun sebagai salah satu syarat kelulusan Program Starata I 

Jurusan Sistem Informasi, Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer 

“AMIKOM” Yogyakarta dan untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer. 

Dengan selesainya skripsi berjudul “Perancangan Game Edukasi Mari 

Belajar dan Bermain Mengenal Tumbuhan untuk Anak-Anak. Dengan ini 

penyusun ingin mengucapkan banyak terima kasih kepada: 

1. Bapak Prof. Dr. H. M.Suyanto,MM. selaku Ketua Sekolah Tinggi 

Manajemen Informatika dan Komputer “AMIKOM” Yogyakarta. 

2. Bapak Amir Fatah Sofyan, ST, M.Kom  selaku  Dosen Pembimbing yang 

telah memberikan banyak bantuan, masukan dan bimbingan dalam 

menyelesaikan skripsi ini. 

3. Bapak Drs. Bambang Sudaryatno, MM selaku Ketua Jurusan Sistem 

Informasi STMIK AMIKOM Yogyakarta. 

4. Ayah dan Ibu tercinta, dan saudara-saudara saya tersayang yang telah 

banyak memberikan doa,kasih sayang dan dorongan kepada penyusun. 

5. Teman-teman SI Beta 2008 (S1SI B 2008) yang telah berjuang bersama 

selama ini. 
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6. Dosen praktikum dan teman-teman asisten Komputer Grafis dan 

Multimedia yang telah banyak membagikan ilmu, bimbingan, motivasi , 

kenangan dan semangat. 

7. Semua pihak yang telah membantu dalam penyelesaian skripsi ini yang 

tidak bisa penyusun sebutkan satu per satu. 

Dalam penulisan skripsi ini penyusun menyadari sepenuhnya akan 

kekurangan karena keterbatasan pengetahuan dan kemampuan penyusun, oleh 

karena itu saran dan kritik yang membangun senantiasa diharapkan demi 

menyempurnakan hasil penelitian ini. 

Akhir kata semoga Skripsi ini dapat memberikan  manfaat bagi pembaca 

umumnya dan khususnya untuk pengembangan di bidang multimedia. 

 

Yogyakarta, 20 Februari 2012 
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INTISARI 
 

Pada era teknologi informatika ini merupakan masa dimana semua 
informasi dan teknologi berkembang dengan pesatnya.Informasi dapat dengan 
mudahnya di dapat dari berbagai media yang saat ini tersedia. Semua itu hanya 
bertujuan satu, yaitu memudahkan apa yang dilakukan manusia. Salah satu dari 
perkembangan tersebut perkembangan di bidang multimedia, bermacam-macam 
produk multimedia yang sering kali ditemui seperti Video, Audio, Game, 
Interaktif dan lain-lain. Dalam hal ini saya ingin membuat sebuah game edukasi 
untuk membantu belajar anak pada usia dini agar dapat membantu orang tua untuk 
mendidik putra- putrinya yang notabene pada saat usia dini anak-anak lebih suka 
bermain. Dengan memberikan konsep permainan akan membuat anak lebih 
senang untuk belajar. Pada  umumnya anak-anak menyukai sesuatu yang 
bergambar, berwarna, bergerak, dan suara, dengan mengombinasikan elemen-
elemen tersebut game ini akan dibuat. 

Adapun software yang digunakan dalam pembuatan game untuk mengenal 
tumbuhan ini ini yaitu Adobe Director 11.5, sebagai penyusun game ini, Adobe 
Flash CS3 Sebagai pengolahan animasi, Adobe Photoshop, sebagai pengolahan 
gambar bitmap, Adobe Soundboth, sebagai pengolahan suara/ music, dengan 
memadukan software-software tersebut akan disusunlah game edukasi ini. 

Tujuan dari pembuatan game ini adalah untuk membantu orang tua dalam 
mendidik putra-putrinya agar lebih mudah dan menyenangkan, serta membantu 
anak-anak agar lebih mudah belajar dan bisa diselingi dengan bermain. Dengan 
begitu pendiidikan anak-anak akan mudah dimulai sejak dini, dan lebih efektif 
dan efisien. 

 
Kata Kunci: Permainan, Game , Anak-anak, Edukasi, Tumbuhan 
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ABSTRACT 
 

In this era of information technology is a period where all the information 
and technology to develop rapidly. Information can be easily obtained from the 
various media that are currently available. Those are only aimed at one, that is 
what allows humans. One of these developments in the field of multimedia 
development, a variety of multimedia products that are often encountered such as 
Video, Audio, Games, Interactive and others. In this case I want to create an 
educational game to help children learn at an early age to help parents to educate 
their children are in fact at an early age children prefer to play. By providing the 
concept of the game will make the children happy to learn. In general, children 
like something pictorial, color, motion, and sound, by combining these elements, 
this game will be made.  

The software used in the manufacture of this game to introduce plants is 
Adobe Director 11.5, as the compilers of this game, Adobe Flash CS3 to process 
animation , Adobe Photoshop, a bitmap image processing, Adobe Soundboth, as 
processing of sound / music, combining the software will be drafted this 
educational game.  

The purpose of the making of this game is to assist parents in educating 
their children to be more easy and fun, and help children to be more easily 
learned and can be interspersed with play. With so pendiidikan children will 
easily begin early, and more effective and efficient.  

 
Keyword: Game, Children,Education, Plants 
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