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INTISARI

Anak-anak pada saat ini cenderung lebih suka beramain game. Berbagai
jenis game dapat kita temukan dengan mudah di windows. Sayangnya, jenis
permaianan banyak yang mengincar anak-anak sebagai konsumennya.
Pembelajaran bahasa inggris kepada anak sangat diperlukan karena bahasa inggris
adalah bahasa yang digunakan secara internasional. Beberapa pertanyaan yang
muncul: Bagaimana cara membuat suatu game pembelajaran menggunakan
platform windows? Bagaimana cara membuat suatu game yang mudah dimengerti
dan mudah dimainkan?

Sebelum membuat game, hal yang harus dilakukan pertama adalah
perancangan. Game yang selesai dirancang akan dibuat. menggunakan
CorelDRAW X7 untuk pengolahan visual nya, untuk pengolahan suara
menggunakan DVDVideoSoft Free Studio lalu semua hasil pengolahan visual dan
suara akan diolah menggunakan Adobe Animate CC 2018 sebagai software final
pembuatan game.

Game yang dihasilkan ditargetkan untuk desktop yang menggunakan
system operasi windows. Membutuhkan Adobe Flash Player untuk memainkan
game ini. Dengan adanya game ini memberikan alternatif cara mengajar bahasa
inggris dengan cara yang mudah dan menyenangkan.

Kata kunci: Game, anak-anak, windows, bahasa inggris, pembelajaran
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ABSTRACT

Children today tend to prefer playing games. Various types of games can
be found easily in Windows. Unfortunately, many types of games target children
as consumers. Learning English for children is very necessary because English is
a language used internationally. Some questions that appear: How to make a
learning game using the Windows platform? How to make a game that is easy to
understand and easy to play?

Before making a game, the first thing to do is design. The game that has
been designed will be made using CorelDRAW X7 for visual processing, for
sound processing using DVDVideoSoft Free Studio then all the results of visual
and sound processing will be processed using Adobe Animate CC 2018 as the
final game-making software.

The resulting game is targeted at desktops that use the Windows operating
system. Requires Adobe Flash Player to play this game. With this game provides
an alternative way to teach English in an easy and fun way.

Keywords: game, children, windows, english, learning
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