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INTISARI

Penciptaaan game edukasi adalah suatu tahap dalam evolusi konsep
permainan yang sudah berlangsung beberapa tahun terakhir ini. Game edukasi
sendiri merupakan permainan atau suatu hiburan sambil belajar yang
menggunakan perangkat elektronik.

Bermain game tentu saja memberikan dampak psikis maupun terhadap
fisik,ada beberapa game yang idak layak dimainkan karena mengandung unsur
kekerasan,pornografi. Dan tentu saja dampak bermain tergantung pada yang
memainkanya. Maka dari itulah dalam penelitian ini akan dibuat game yang
bermanfaat untuk membantu usia anak-anak di sekolah dasar dalam belajar
matematika.

Untuk membangun game ini digunakan Macromedia Flash dan perangkat
lunak pendukung lainnya adalah Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS3. Game

Math4kids menggunakan Action Script 3 sebagai script pendukung.

Kata Kunci : Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS3, Action Script 3



ABSTRACT

Creation of educational games is a step in the evolution of the concept of a
game that had lasted several years. Education game it self is a game or an

entertainment while learning that uses electronic devices.

Play games of course have an impact on the psychological and physical,
there are some decent games played o because it contains elements of violence,
pornography. And of course the impact of play depending on the memainkanya.
That is why in this study will be useful for games that help children in the age of

elementary school mathematics learning.

To build this game used Macromedia Flash and other supporting software
is Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS3. Math4kids games using Action Script

3 as the script support.

Keyword : Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS3, Action Script 3



	JUDUL
	PERSETUJUAN SKRIPSI
	PENGESAHAN SKRIPSI
	PERNYATAAN KEASLIAN
	MOTTO
	PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	Daftar Isi
	Daftar Tabel
	Daftar Gambar

	INTISARI
	ABSTRACT

