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INTISARI

Aplikasi ini merupakan paket yang berisi permainan-permainan dan soal-
soal tentang buah-buahan. Paket ini akan berisi 2 macam permainan untuk anak-
anak dan 2 paket soal-soal untuk anak-anak. Permainan yang pertama berjudul
“Fruits Benefits Puzzle* merupakan jenis permainan menyusun gambar buah-
buahan dan hasilnya berupa informasi tentang buah-buahan dan manfaatnya untuk
tubuh, permainan yang kedua berjudul “Let’s Reap The Fruits “ adalah permainan
tentang memetik buah yang ada di pohon agar tidak diambil oleh binatang.
Kemudian soal-soal yang akan diberikan adalah soal yang menyediakan pilihan
jawaban yang hasilnya berupa score berjudul “Multiple Choice“ dan soal evaluasi
manfaat buah berjudul “Evaluation“ adalah menjawab beberapa pertanyaan dan
hasilnya berupa komentar.

Aplikasi ini tidak mengikat objek atau instansi secara spesifik, sehingga
diharapkan mampu memberikan manfaat bagi pengguna secara umum. Selain itu
permainan-permainan yang ada nantinya akan mampu membantu anak-anak
dalam mengenal buah-buahan serta memberikan kemudahan anak-anak dalam
memperoleh pengetahuan tentang manfaat buah-buahan tanpa meninggalkan
kesenangan dunia bermain mereka.

Dalam pembuatan aplikasi ini penyusun memilith Macromedia Director
MX 2004. Dengan menggunakan software tersebut diharapkan mampu
mendongkrak ilmu pengetahuan baik dari sisi konten maupun teknologi software
yang digunakan secara umum. Selain Macromedia Director MX 2004, penyusun
juga menggunakan beberapa software multimedia pendukung lainnya, yaitu
Macromedia Flash MX 2004 dan Adobe Photoshop CS4.

Kata Kunci: Informasi, Permainan, Pembelajaran, Pendidikan
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ABSTRACT

This application is a package that contains games and questions about
fruits. This package will contain 2 kinds of games for the kids and 2 pack
problems for children. Games were first entitled "Fruits Benefits Puzzle" is a kind
of game puzzle fruits and results in the form of information about fruits and their
benefits to the body, a game that both titled "Let's Reap the Fruits" is a game
about picking fruit on the tree in order not taken up by the animal. Then the
questions that will be given is a matter of providing an answer choice which
results in scores titled "Multiple Choice" and about the evaluation of the benefits
of fruits titled "Evaluation" is to answer some of the questions and the results in
the form of comments.

This application does not bind to specific objects or agency, which is
expected to provide benefits to users in general. In addition there are games that
will be able to assist children in identifying fruits and suit children in gaining
knowledge about the benefits of fruits without leaving the pleasures of the world
playing them.

In making this application authors choose Macromedia Director MX
2004. By using the software is expected to boost science both in terms of content
and software technology that is used in general. Besides Macromedia Director
MX 2004, the authors also use some other supporting multimedia software, which
is Macromedia Flash MX 2004 and Adobe Photoshop CS4.

Keywords: Information, Games, Learning, Education
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