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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 Kkali 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 | 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 anearly 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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