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INTISARI

Banjir adalah kondisi air yang menenggelamkan atau mengenangi suatu area
atau tempat yang semula tidak terendam air menjadi terendam akibat volume air yang
bertambah seperti sungai atau danau yang meluap, hujan yang terlalu lama, tidak
adanya saluran pembuangan sampah yang membuat air tertahan, tidak adanya pohon
penyerap air dan lain sebagainya.Banyak di antara kita khususnya generasi muda
tidak mengetahui penyebab dan dampak banjir.Oleh karena itu pengenalan mengenai
penyebab dan dampak banjir merupakan suatu keharusan agar generasi muda dapat
memahami dan mencegahnya dari kehidupan sehari-hari mereka.

Untuk menyelesaikan masalah tersebut game adalah salah satu alat yang
efektif untuk mengenalkan mengenai penyebab dan dampak banjir pada generasi
muda saat ini. Pada game ini,digunakan konsep simulation yang menggambarkan
tentang segala suatu hal di dalam kehidupan nyata yang berkaitan dengan banjir.
Dalam game ini terdapat tiga level yang setiap level mempunyai misi masing
masing,pada setiap misi terdapat tugas-tugas yang_ harus di selesaikan,misi misi yang
harus di selesaikan “antara lain membuang sampah pada tempat yang
disediakan,mengalirkan aliran sungai yang tersumbat dan menanam pohon,pemain di
haruskan menyelesaikan setiap misi tersebut sebelum waktunya habis.Selain sebagai
media pembelajaran game ini juga memberikan hiburan yang bermanfaat kepada
anak-anak.Untuk membuat aplikasi game ini menggunakan software adobe flash,
corel draw dan menggunakan actionscript sebagai script pendukung.

Dengan menggunakan game sebagai media pemahaman mengenai masalah
banjir kita dapat memberikan stimulus pada tiga bagian penting dalam pembelajaran
yaitu Emotional, Intellectual, Psycomotoric. Dan juga salah ‘satu metode
pembelajaran yang dirasa cocok dengan kondisi generasi digital sekarang ini.

Kata kunci: Banjir, Game Flash, Edukasi
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ABSTRACT

Flooding is the condition of the water that drowned or commemorate an area
or place that once was submerged in water to be submerged due to the increased
volume of water such as a river or lake overflows, the rain is too long, no rubbish
chute which makes water resistance, the lack of trees absorbing water and other
sebagainya.Banyak of us especially the young generation does not know the cause
and effect because of the introduction banjir.Oleh on the causes and impacts of
flooding is a must so that the younger generation can understand and prevent them
from their everyday lives.

To solve the _problem game is one effective tool to introduce the causes and
impacts of flooding on the younger generation today. In this game, used the concept
of simulation that describes about all the things in real life are associated with
flooding. In this game there are three levels each level has a mission respectively, on
each mission there are tasks that must be resolved, mission mission must be resolved,
among others, dispose of waste in the space provided, drain clogged streams and
planting trees, players are required to complete each mission prematurely
habis.Selain this game as a learning medium also provides a useful entertainment to
children anak.Untuk make this game application using adobe flash software, corel
draw and use actionscript as support script.

By using games as a medium of understanding of the flooding problems we
can provide an important stimulus in three parts in learning the Emotional,
Intellectual, Psycomotoric. And also one method of learning that is fitting with the
conditions of today's digital generation.

Keywords: Flooding,flash game,education
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