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INTISARI 

Multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan 
menggabungkan beberapa media seperti teks, grafik, audio, dan gambar gerak 
(animasi dan video) dengan menggabungkan link dan tool yang memungkinkan 
pemakai melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi. 

 Membangun Game Edukasi Meningkatkan Daya Ingat Anak merupakan 
game yang berjenis edugames, dimana game ini dapat membantu para pengguna 
agar dapat memahami informasi yang di berikan pembuat game kepada para 
pengguna aplikasi tersebut. Game yang  dibuat menggunakan Macromedia 
Director MX dan software-software pendukung lain misalnya Adobe Photoshop 
untuk mengolah gambar-gambar yang digunakan sebagai background game, 
Macromedia Flash MX untuk membuat animasi-animasi pada tombol navigasi 
dan kursor, Adobe Audition sebagai software yang nantinya digunakan sebagai 
narasi dari game tersebut. Yang mana file-file dari software pendukung tersebut 
digabungkan dan dikombinasikan di Macromedia Director MX yang menjadi 
software utama dalam pembuatan game ini. 

Singkat cerita game ini di tujukan kepada anak-anak usia 5-7 tahun. 
Tujuan dari game ini adalah agar anak tersebut dapat mengetahui hal apa saja 
yang terdapat disekelilingnya.  

 Game ini dapat dijalankan di desktop dengan System Operasi Windows 
XP. Tentunya game ini diharapkan dapat menghibur dan menjadi inspirasi bagi 
para pembuat game edukasi untuk membuat game yang lebih menarik, yang dapat 
membantu anak-anak dalam proses belajar. 

 

Kata Kunci : “Edugames, Game Multimedia” 
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ABSTRACT 

Multimedia is the utilization of computers to create and combine multiple 
media such as text, graphics, audio, and motion pictures (animation and video) by 
combining links and tools that allow users to navigate, interact, creating, and 
communicating.  

Building Education Improving Memory Game is a game that manifold 
Children edugames, where this game can help users to understand the 
information provided in the game maker to users of the application. Game created 
using Macromedia Director MX and other support software such as Adobe 
Photoshop to process images that are used as a background game, Macromedia 
Flash MX to create animation, animation for the navigation key and the cursor, 
Adobe Audition as the software that will be used as a narrative of the game. 
Which files of supporting software are combined and combined in Macromedia 
Director MX is a major software in the making of this game. Long story short this 
game aimed at children aged 5-7 years. The purpose of this game is for the child 
to know what there is around it. 

This game can be run on a desktop with Windows XP Operating System. 
Obviously this game can entertain and inspire their educational game makers to 
make more interesting games, which can help children in the learning process. 
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