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INTISARI

Dalam dunia pendidikan saat ini sering dijumpai adanya anak-anak yang
kurang aktif dalam pembelajaran. Hal ini ditinjukan dengan kurangnya perhatian
anak-anak terhadap guru atau pengajar saat kegiatan belajar mengajar. Banyak
anak-anak yang lebih suka bermain daripada belajar. Terutama seiring
perkembangan teknologi yang semakin maju banyak game bermunculan di
perangkat smartphone maupun komputer. Hal ini tentu dapat menjadi godaan anak-
anak untuk lebih senang bermain game daripada belajar, hal ini wajar karena pada
dasarnya psikologi anak adalah bermain.

Berdasarkan uraian di atas, penulis membuat sebuah game edukasi dengan
format .swf yangditujukan untuk siswa sekolah dasar khususnya kelas 4. Game ini
berisi soal-soal seperti matematika, IPA, IPS dan PKN dengan materi pelajaran
sekolah dasar kelas 4. Game ini berupa soal-soal pilihan ganda dengan tema
kerajaan dengan pangeran yang harus menyelesaikan soal untuk dapat
menyelamatkan putri.

Dalam pembuatan game ini penulis membuat background dan karakter
dengan memanfaatkan software CorelDraw X8 dan Adobe Flash Professional CS6
untuk menyusun scene, layer, dan frame sesuai dengan rancangan penulis. Penulis
memanfaatkan tool yang ada pada software, menyisipkan suara, dan
menambahakan beberapa efek motion agar game ini menarik untuk dimainkan.

Kata kunci: Game, Teknologi, Pendidikan.
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ABSTRACT

In the world of education today there are often children who are less active
in learning. This is demonstrated by the lack of attention of children to the teacher
or instructor when teaching and learning activities. Many children who prefer to
play rather than learn. Especially with the development of increasingly advanced
technology, many games have sprung up on smartphones and computers. This
certainly can be a temptation for children to be more happy playing games rather
than learning, this is natural because basically children's psychology is playing.

Based on the description above, the author makes an educational game with
the format. Swf which is intended for primary school students, especially grade 4.
This game contains questions such as mathematics, natural sciences, social studies
and PKN with grade 4 elementary school subject matter. This game is a matter of -
the multiple-choice theme with a royal theme with princes who have to solve
problems to be able to save the princess.

In making this game the author makes the background and characters using
CorelDraw X8 software and Adobe Flash Professional CS6 to arrange scenes,
layers, and frames in accordance with the author's design. The author uses the
existing tools in the software, insert sound, and add some motion effects so that this
game is interesting to play.

Keywords: Games, Technology, Education.
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