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INTISARI

Ganemerupakansalahsatumediahiburanyangefektifdandiminafisemua
kalangan deri anck kecil hingga dewasa. Bermain game merupakan kegiatan yang
kompleks  dinana  di  dalannya memiliki  tata  cara,  peraturan,  dan  target  yang
berbeda-beda, sehingga pemain terlibat dalam konflik dan pengambilan kaputusan
yangtepat.Semakinberkenbangnyatcknologi,fungsiganebckanhanyasebagai
media   hibura]L   tetapi  juga   digunalcan   sebagai   media   promosi,   ikla)I   dan
pembelajaran.

Pemasalahan  yang  teriadi  saat  ini  adalah  game  yang  beredar  dapat
merusak anak dan tidak mengandung unsur edukasi di dalamnya. Padchal, jika
diarahkan dengan baik, schiah game bisa menjadi sarana belajar menyenan8kan
dan tidak  membosankan.  Dari  keadran  ini,  penulis  meneoha  `mtck  meint.uat
sebuch gane edukasi bertemakan Indonesia untuk anak-anak berbasis Android.
Dengan adanya gone ini dihanpkan anak-anak dapat belajar tentang wawasan
Indonesia secara praktis, sederhana, dan mudah dipahami. Gang ini diminkan
oleh satu orang dan dikatakan tamat jika pemain berhasil menyelesaihan semua
kuis dan mendapatkan hadiah berxpa sepeda.

Pembuatan  game  ini  menggumkan  peranghat  lunak  Adobe  Flash  CS6
dengan bahasa pemrogranan  Action  Script  3.0  dan beberapa peran8kat  lurmk
editorsepertiCorelDrawX7,Darisinilchckanmenghasilkansebuahganeedukasi
bemanaWawasanKebangsaanyangberisiinfomasiumumtentanglndonesiadan
kuis untck dijawh.

Kata KUDci: Pemainan, Pemainan Edukasi, Wawasan Kebangsaan
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AasTRACT

Ga:rna is orle Of the enlertainmerit media that is effiective and desirable all
circles from children to adults. Playing a gone is a complex activity where it has
different procedures, rules, and targets, so players engage in conflict and must
make the decisions. Nowdays, ganingfimctions rLot only as an erttertairment, but
also used as a campaign, advertising. and learning.

Problems that occur at this time is the gane in circulation can damage the
child and does not contain elements  Of education.  In fiact,  if directed properly,
game can be learning tools thal is fun  From this situation, the author tries to
createaneducationalganethenedlndonesiafiorchildrenbasedonAndroid.With
this game is expected children can Learn about insighi Of Indonesia in practical,
sirxple, and easy to understand. This game is played ly single player andfroish if
the player completely all the quizzes and will get the bike.

Making this game using Adobe Flash CS6 so!ftware with Action Script 3.0
progra:niming language and software editor such as Corellirow X7. From here it_
will produce an educational gone called National Insight whieh contalus general
inifiormation about Indonesia and quiz to be answered`

Eeylirords: Gave, Education Game, Natiorral Insight
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