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INTISARI

Pada zaman teknologi seperti sekarang anak-anak sudah jarang untuk
membaca buku dan lebih tertarik dengan Handpone atau komputer maka dari itu
dikembangkan suatu permainan yang dapat melatih motorik dan sekaligus belajar.

Kid Adventure merupakan permainan yang dibuat untuk anak-anak dengan
tujuan agar anak-anak dapat belajar dan melatih motorik kasar pada anak seperti
ketanggapan memilih keputusan, perencanaan dan juga diharapkan anak-anak dapat
belajar berbagai macam-pelajaran dasar.

Game ini dibuat dengan menggunakan aplikasi Scirra Construct 2,
Construct 2 adalah tools pembuat game berbasis HTML5 yang dikhususkan untuk
platform 2D yang dikembangkan oleh Scirra. Construct 2 juga tidak menggunakan
bahasa pemrograman yang khusus, karna perintah yang digunakan pada game diatur
dalam EvenSheet yang terdiri dari Event dan Action.

Kata Kunci : Game, Edukasi, Petualangan,aksi, Html 5

XVii



ABSTRACT

In the age of technology like now, children rarely read books and are more
interested in cellphones or computers, so a game is developed that can train motor
skills and at the same time learn.

Kid Adventure is a game made for children with the aim that children can
learn and train gross motor skills in children such as responsiveness in making
decisions, planning and it is also hoped that children can learn various basic
lessons.

This game was created using the Scirra Construct 2 application, Construct
2 is an HTML5-based game creation tool specifically for the 2D platform
developed by Scirra. Construct 2 also does not use a special programming
language, because the commands used in the game are arranged in an EvenSheet
which consists of Events and Actions.

Keywords: Game, Education, Adventure, Action, Html 5
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