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INTISARI

Di era kemajuan teknologi pada saat ini game-game banyak sekali beredar di
kalangan masyarakat, dari anak-anak sampai orang dewasa mereka semua pasti
pernah memainkan game. Bagaimana tidak, game bisa beredar dengan sangat pesat.
Ini didukung dengan instalasi game di computer, handphone, playstation dan
berbentuk CD yang dapat di install di perangkat yang support dengan game yang
akan di install.

Game tebak kata merupakan game yang dapat mengasah otak kita untuk
menjawab setiap pertanyaan-pertanyaan yang ada dalam game tersebut. Game ini
akan sangat bermanfaat dalam pembelajaran, karena kata-kata yang akan ditebak
berhubungan dengan pendidikan. Dalam pembuatan game ini ada beberapa software
pendukung yang digunakan seperti : visual basic 6.0, Microsoft Access, Microsoft
office picture manager.

Microsoft access digunakan untuk menampung kata-kata yang akan ditebak.
Kemudian untuk membuat tampilan lebih menarik maka dibutuhkan gambar sebagai
background, disini digunakan software Microsoft office picture manager sebagai
software untuk mengedit gambar agar tampilan game tidak membosankan.

Kata kunci : game edukasi, tebak kata, pendidikan
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ABSTRACT

In this era of technological progress at the moment a lot of those games
circulating among the community, from children to adults they all must have played a
game. How not, games can be circulated very rapidly. This is supported by the
installation of games on computers, mobile phones, playstation and shaped CDs that
can be installed on devices that support a game that will be installed

Guess word game is a game that can sharpen our brains to answer any
questions that exist in the game. This game will be very useful in learning, because
the words that would predictably related to education. In. making this game there are
some supporting software that is used as: Visual Basic 6.0, Microsoft Access,
Microsoftoffice picture manager.

Microsoft Access Is used to accommodate the words that will be predictable.
Thento make the look more interesting then takes a picture as background, here used
software Microsoft office picture manager as software for editing images for display
games are not boring.

Keywords : educational game, guess the word, education
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