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INTISARI

Pada saat ini sangat diperlukan sekali permainan yang mendidik bagi
siswa agar tidak terjebak pada game-game yang kurang mendidik. Diharapkan
siswa tidak hanya bermain tetapi dapat juga belajar dari permainan yang
dimainkan. Game ini berisi tentang materi sains atau ilmu pengetahuan alam
yang dikhususkan pada hewan dan tumbuhan.

Pemain akan mendapatkan beberapa pilihan menu yang salah satu
didalamnya terdapat tentang materi game untuk menjawab soal-soal yang ada
didalamnya. Pemaian akan mengerjakan soal secara acak setiap memulai game
baru. Terdapat batasan waktu dan diakhir ada akumulasi nilai.

Game ini dibuat dengan menggunakan Adobe flash CS6 berbasis
desktop dan juga menggunakan aplikasi pendukung lainnya. Hasilnya adalah
game ini termasuk dalam kategori baik dan layak digunakan untuk anak-anak.

Kata Kunci: Game, game edukasi, sains game, adobe flash cs6, sains,
perancangan.
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ABSTRACT

At this time is very desirable educational games for students to not get
caught on games that are less educated . Students are expected to not only play
but also learn from games played . This game contains material science devoted
to animals and plants .

Players will get several options menu one game in which there are about
the material to answer the questions that are inside . Pemaian will work on the
problems randomly every start a new game . There is no time limit and at the end
of the accumulated value .

This game is i sktop based and also use
other supporting . e included in good
categories and '

nce game, adol
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