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MOTTO 

 

 Raihlah ilmu, dan untuk meraih ilmu belajarlah untuk tenang dan sabar. 

(Khalifah ‘Umar bin Khatab) 

 Berusahalah untuk tidak menjadi manusia yang berhasil tapi 

berusahalah menjadi manusia yang berguna. (Einstein) 

 Pengetahuan tidaklah cukup; kita harus mengamalkannya. Niat 

tidaklah cukup; kita harus melakukannya. (Johann Wolfgang von 

Goethe) 

 Semulia-mulia manusia ialah siapa yang mempunyai adab, merendahkan 

diri ketika berkedudukan tinggi, memaafkan ketika mampu membalas 

dan bersikap adil ketika kuat. (Khalifah Abdul Malik bin Marwan) 

 Pepatah : “Jadilah seperti ilmu padi, kian berisi kian merunduk”. 

 Masalah bukan menjadi alasan kita untuk menghindarinya, namun 

dengan masalah kita menjadi lebih dewasa dan lebih terbuka menghadapi 

hidup ini. 



 
 

viii 
 

KATA PENGANTAR 

 

Puji syukur kami panjatkan kehadirat Allah SWT yang senantiasa 

mencurahkan rahmat dan inayah kepada setiap hamba-Nya dan tak lupa kami 

ucapkan sholawat salam kepada junjungan kita Nabi Muhammad SAW yang telah 

menunjukan kepada kita sebuah jalan kebenaran yang haqiqi bagi umatnya. 

Skripsi ini disusun sebagai salah satu syarat kelulusan Program Strata-1 

Jurusan Teknik Informatika, Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan 

Komputer “AMIKOM” Yogyakarta dan untuk memperoleh gelar Sarjana 

Komputer. 

Dengan selesainya Skripsi berjudul “Game Bermain Kata Sesuai Ejaan 

Yang Disempurnakan Kamus Besar Bahasa Indonesia Berbasis Multimedia”. 

Dengan ini penyusun mengucapkan banyak terima kasih  kepada : 

1. Bapak Prof. Dr. H.M. Suyanto, MM. selaku Ketua Sekolah Tinggi 

Manajemen Informatika dan Komputer “AMIKOM” Yogyakarta. 

2. Bapak Erik Hadi Saputra, S.Kom, M.Eng selaku  Dosen Pembimbing yang 

telah memberikan banyak masukan yang membantu dalam menyelesaikan 

Skripsi ini. 

3. Bapak Abas Ali Pangera selaku Ketua Jurusan Teknik Informatika STMIK 

AMIKOM Yogyakarta. 

4. Seluruh Temen-temen yang ada di amikom dan diindonesia 

 



 
 

ix 
 

Semua pihak yang telah membantu dalam penyelesaian skripsi ini yang 

tidak bisa kami sebutkan satu demi satu. 

Akhir kata semoga skripsi ini dapat memberikan  manfaat bagi pihak 

terkait dan kalangan umum dan khususnya bagi penyusun dan  skripsi ini masih 

memiliki banyak kekurangan, oleh karena itu saran atau masukan dari pembaca 

sangat kami harapkan sebagai acuan untuk lebih baik di waktu yang akan datang. 

 

Yogyakarta, 20 Juli 2011 

 

Penyusun 



 
 

x 
 

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” 
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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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