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INTISARI

Sebuah media untuk pembelajaran anak-anak dengan bermain Game ,
yang didalamnya berisikan beberapa permainan-permainan yang bertujuan
memberikan pengetahuan tambahan dan melatih dalam meningkatkan
pengetahuan sesuai kata-kata yang disempurnakan kamus besar bahasa
indonesia.

Menu yang terdapat dalam aplikasi ini antara lain, Pembahasan, Game
Pilih Kata, Game Eja Kata, Game Pilihan Ganda. Dengan adanya unsur
multimedia yang ada pada media ini, diharapkan anak tersebut merasa tidak
bosan dalam proses pembelajaran dengan bermain game.

Game ini dibuat menggunakan Adobe Director Mx 2004 dan software-
software pendukung lain seperti, Adobe Photoshop untuk mengolah gambar-
gambar yang digunakan sebagai background game, Macromedia Flash MX 2004
untuk membuat animasi-animasi pada tombol navigasi dan kursor serta Corel
Draw X3 untuk membuat gambar yang digunakan sebagai Isi dari game tersebut,
adobe audition sebagai software yang nantinya digunakan sebagai narasi dari
game tersebut, Keseluruhan file-file dari software pendukung . tersebut
digabungkan dan dikombinasikan di Adobe Director Mx 2004 yang menjadi
Software utama dalam pembuatan Game ini.

Kata Kunci : “Game edukasi, game main kata, pembelajaran anak-anak”



ABSTRACT

A medium for children's learning by playing games, in which contains
several games which aims to provide additional knowledge and training in
enhancing knowledge appropriate words of Indonesian dictionary enhanced.

The menus contained in this application, among others, discussion
Games Choose words, words Spell Games, Game Multiple Choice. With the
multimedia elements that exist on the media, it is hoped the child was not bored
in the process of learning by playing games.

This game is created using Adobe Director MX 2004 and other supporting
software such.as Adobe Photoshop to process images that are used as game
backgrounds, Macromedia Flash MX 2004 to create animations on the navigation
buttons and the cursor as well as Corel Draw X3 to make pictures used as the
content of the game, adobe audition as a software that will be used as a narrative
of the game, the entire files of supporting software are combined and combined in
Adobe Director MX 2004, which became a major software in the making of this
game.

Keyword : “Game education, game playing word,children’s learning”
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