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INTISARI

Lahirnya komputer multimedia menjadikan proses pembelajaran menjadi lebih
menarik dan mudah.salah satu media yang telah banyak diproduksi adalah multimedia
interaktif. Pembelajaran berbasis atau berbantukan komputer pada dasarnya adalah
upaya untuk meningkatkan penguasaan siswa terhadap materi yang sedang ia
pelajari. Banyak cara yang bisa digunakan untuk menstimulasi kemampuan otak anak-
anak usia dini, salah satu cara yang banyak disukai oleh anak-anak adalah menyatukan
titik-titik yang akan menjadi suatu gambar. Belajar membuat dan mewarnai sesuatu akan
membuat kreatifitas anak berkembang.Saat ini, anak-anak usia dini sudah mulai
diperkenalkan dengan teknologi informasi melalui penggunaan penggunaan multimedia
interaktif .

Penggunaan multimedia interaktif dengan kombinasi suara dan animasi sangat
menarik anak-anak usia dini. Namun, saat ini masih minim sekali aplikasi yang dapat
digunakan sebagai pendukung anak-anak usia dini dalam membantu belajar. Pengguna
sistem ini yaitu anak-anak usia 5-8 tahun. Dalam penelitian ini digunakan metode
pengembangan multimedia yaitu identifikasi masalah, perancangan konsep, perancangan
isi, perancangan naskah dan perancangan grafik, memproduksi sistem, dan pemeliharaan
multimedia.
 Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dalam penelitian ini akan dibangun
suatu multimedia interaktif untuk membantu anak-anak dalam merangkai titik-titik yang
akan menjadi sebuah gambar jika titik-titik tersebut dirangkai dengan benar Selanjutnya
gambar tersebut dapat diberi warna. Game ini berjudul “Perancangan dan Pembuatan
Permainan Menghubungkan Titik-titik berbasis Multimedia”. Game ini dibangun
menggunakan Adobe Flash dan ActionScript 2.0 sebagai script pendukung.

Kata kunci : multimedia game, flash.
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ABSTRACT

Birth of multimedia computers make the learning process more
interesting and easy. one of them that has been widely produced media is
interactive multimedia. facilitate based learning or computer is essentially an
effort to improve student mastery of the material being learned. Many ways can
be used to stimulate the brain's ability early age children, one way is much
preferred by children is to unite the points that would be an image. Learn to
create and paint something will make children's creativity evolve.When this early
age children are introduced to the use of information technology through the use
of interactve multimedia.

The user of interactive multimedia with sound and animation
combination very attractive young childhood. However, it is still minimal
application that can be used to support children's early learning in helping. Users
of this system are children aged 5-8 years. This study used the method of
multimedia development including identification of problems, design concepts,
content design, drafting the manuscript and graphic design, manufacture
systems, and maintenance of multimedia.

Based on this background, the research will be built in an interactive
multimedia to help the children in stringing the points that will be a picture when
the points are arranged correctly Images can then be given color. This game is
titled "Design and Making Games Connecting the dots based Multimedia". The
game is built using Adobe Flash and ActionScript 2.0 as the script support.

Keywords : games multimedia , flash.
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