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INTISARI

Game design di era modern seperti sangat di butuhkan masyarakat dan
membantu aktivitas untuk penunjang tingkat kreatifitas. Khususnya untuk
membangun media pembelajaran flora dan fauna untuk siswa sekolah dasar.
Salah satu game yang di gunakan di sini adalah game pramuka penggalang
berbasis mobile. Dengan adanya game pramuka ini sebagai media anak untuk
mempermudah pembelajaran bidang Pramuka Penggalang.

Game pramuka penggalang ini dikembangkan dengan adobe photoshop
dan game maker. Pengaplikasian game.itu sendiri di mulai dari “Intro” kemudian
mengarah ke “Menu Utama” dan beberapa tombol diantaranya yaitu tombol
Main, Bantuan dan tombol Keluar. Game ini di mulai dengan level yang paling
mudah, setelah berhasil melewati level kesulitan maka akan terbuka kesulitan
selanjutnya dari game tersebut. Terbagi tiga tingkatan kesulitan dari level mudah,
sedang dan sulit.

Perancangan game ini bertujuan untuk memberikan kemudahan dalam
melakukan penjelajahan dan membaca peta. Setelah berhasil melewati level dasar
dan melanjutkan game ke level selanjutnya akan memacu anak lebih giat untuk
mempelajari tanpa merasa bosan.

Kata kunci : Game Pramuka Penggalang, Adobe Photoshop, Game Maker
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ABSTRACT

Game design in this modern era very needed in society and helping
activity of the society to improve the creativity. In this case especially to build
learning media of flora and fauna to elementary school.One of the game that used
in this thesis is game “Pramuka Penggalang” based on the mobile phone. With
this game as a child’s media to make it easier in field “pramuka penggalang”.

Game of “Pramuka Penggalang” developed by adobe photoshop and
game maker. Application of this game started from “Intro” then leads to “Menu
Utama” and some bottoms between them are Main, Help, Exit. This game started
from level easy, then-after pass it-goes to the next level in this game will be
opened.This level on this game devided into easy,medium and hard.

This.game designing to giving ease in doing browsing and reading maps.
After done to pass it this level low and next level will be improve child more
enterprising to studying without bored.

Keywords : Game Pramuka Penggalang, Adobe Photoshop, Game Maker
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