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PHRNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan

karya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalam  skripsi  ini  tidak  terdapat  karya  yang

pemah  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleh  gelar  akademis  di  suatu

institusi pendidikan tinggi manapun,  dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak

terdapat karya atau pendapat yang pemah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang

lain,  kecuali  yang  secara tertulis  diacu  dalan  naskah  ini  dan  disebutkan  dalan

daftar pustaka.

Segala  sesuatu  yang  terkait  dengan  naskah  dan  karya  yang  telah  dibuat  adalah

menjadi tanggLmgjawab saya pribadi.

Yogyakar[a, 08 Januari 2016

Eko Nur Arif Iswianto

NIM.12.11.6567



MOTTO

". . .  Sesungguhnya sesudah kesulitan ada kemudahan. Maka apabila kamu telah

selesai (urusan dunia) mcka bersungguh-sungguhlah

(dalam beribadali), dan hanya kepada

Tuharmulali kamu b erharap. "

(QS. AI Insyirch: 6-8)

"Yang bahaya bukanlah hal ban yang kita tahu, namun hal

lama yang kita percayai dan temyata salah"

(Mark Twain)

"Proses seseorang bayi untuk bisa berjalan pasti diawali dengan

merangkak terlebih daliulu seperti halnya kesuksesarb

akan ada proses didalamnya"
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Alhamdulillah puji syukur penulis ucapkan kapada Allah SWT atas segala

rahmat dan hidayatNya sehingga penulis dapat sejauh ini dan bisa menyelesaikan

karya ilmiah  dengan  memuaskan.  Tak  lupa penulis  ingin menyampaikan  terima

kasih yang sebesar-besamya kepada:

1.   Allah  SWT  yang telch  memberikan  kekuatan untuk  menjalani  hidup

sanipai hari ini dan hari hari berikutnya.
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selalu menchibur dalam kesusahan.
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ilmiah ini.
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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   bemaln   tetapi   dapat  juga  belajar   dari   pemainan   yang
dimainkan.    Game    ihi  berisi  tentang materi  sains  atau  ilmu  pengetahuan  alam
yang dikhu,suskan 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  mengeljakan  soal  secara  acak  setiap  memulai  game
baru. Terdapat batasan vyaktu dan diakhir ada akumulasi nilai.

Game    ini  dibuat  dengan  menggunakan  Adobe    flash    CS6    berbasis
desktop  dan  ju.ga  menggunakan  aplikasi  pendukung  lainnya.   Hasilnya  adalah
gaine ihi termasuk dalam kategori baik dan layalc digunakan untuk anak-anck.

Kata   Kunci:            G¢77!e,  gcJme   edukasi,   sc[j.7rs  gc!#!e,   adobe   flash   cs6,   sczz.#L5,

perancangan.



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 firom 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
proble:i'ns randomly every start a new game . There is no time limit and at the end
Of the accumulated vahae .

This game is created using Adobe Flash CS6 desktop based and also use
other   supporting   applications   .   The   result   is   this   game   included   in   good
categories and fit for use fior children.

Keyword: Game, game education,science game,  adobe foash cs6, science, design.
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