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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini berpengaruh 

besar terhadap berbagai aspek kehidupan, bahkan perilaku dan aktivitas manusia 

kini banyak tergantung kepada teknologi informasi dan komunikasi. 

Perkembangan teknologi diikuti pula oleh perkembangan game. Teknologi game 

berkembang pesat dari game tradisional kini menjadi game digital. Di Indonesia 

sendiri perkembangan game sangat pesat mulai dari game konsol sampai game  

PC baik online maupun offline hingga ke game kecil yang lain seperti di hp. 

Permasalahan yang dihadapi saat ini adalah anak-anak sudah jarang memiliki 

lahan yang luas sehingga untuk berkebun ataupun bermain sulit. 

Berkebun merupakan salah satu kegiatan yang bisa dijadikan sarana 

pendidikan. Dengan memanfaatkan ilmu teknologi berkebun dapat dilakukan di 

media elektronik yang dikemas dalam bentuk program yaitu game berkebun. 

Game ini merupakan simulasi berkebun dan bersifat edukasi. Game ini mengajak 

anak-anak bermain sambil belajar, mengenal, memahami, mencintai dan 

melestarikan alam  melalui kegiatan berkebun. Pemain diberikan sebidang tanah 

yang harus ditanami sesuai dengan tanaman yang sudah disediakan kemudian 

dirawat dan akhir dipanen hasilnya untuk dijual. Game ini adalah game flash yang 

dibuat dengan menggunakan Adobe Flash CS5. 

Game ini merupakan sarana untuk membantu melatih daya ingat, 

ketangkasan, dan ketelitian anak-anak. Game ini user friendly untuk dimainkan 

jika sewaktu-waktu di rumah. Dalam game ini mensimulasikan cara berkebun 

dalam permainan yang menarik, sehingga anak-anak dapat bermain sekaligus 

belajar tanpa harus keluar rumah. 

Kata-kunci: Game, berkebun, anak-anak. 
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ABSTRACT 

 

The development of information and communication technology is 

currently a major effect on many aspects of life, behavior and even human activity 

is now much dependent on information and communication technology. 

Technological developments followed by the development of the game. Gaming 

technology developed rapidly than traditional gaming has become a digital 

gaming. In Indonesia the rapid development of games ranging from game 

consoles to PC gaming both online and offline to all other small game such as hp. 

The problems faced today are the children now rarely have a large area for 

gardening or playing so hard. 

Gardening is one activity that can be used as a means of education. By 

utilizing science and technology, gardening can be done in electronic media are 

packaged in the form of the game gardening program. This game is a simulation 

of gardening and nature education. This game invites children to play while 

learning, recognize, understand, love and protect nature through gardening. 

Players are given a piece of land to be planted in accordance with the plant that 

has been provided then treated and late harvested for sale. This game is a flash 

game created using Adobe Flash CS5. 

This game is a tool to help train your memory, dexterity and accuracy of 

children. This game is user friendly to be played if at any time at home. In this 

game simulates the way of gardening in an exciting game, so kids can play while 

learning without having to leave the house. 

Keyword: Game, Farm, Children. 
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