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INTISARI

Game merupakan salah satu hiburan yang digemari oleh setiap kalangan
terutama anak-anak. Selain sebagai media hiburan, game juga dapat dijadikan
sebagai media pembelajaran.

Game NFS (Need For Safety) adalah sebuah game driving sederhana yang
dimana dalam game ini terdapat 2 (dua) level permainan yang harus diselesaikan
oleh pemain untuk bisa-memenangkan game. Game ini juga termasuk salah satu
jenis game edukasi karna didalam game ini terdapat sebuah Menu Learning yang
mana didalam-menu ini berisi penjelasan tentang macam-macam rambu lalu lintas
beserta contoh-contohnya.

Game Need For Safety ini ditujukan untuk anak usia 6-12 tahun sebagai
salah satu media pembelajaran yang diharapkan dapat menambah pengetahuan dan
wawasan bagi anak-anak yang memainkan game ini. Game ini dibuat dengan tujuan
untuk menghilangkan rasa kejenuhan pada anak dan membantu anak dalam proses
belajar terutama dalam mengenal rambu-rambu lalu lintas.

Kata Kunci : Need For Safety, Game Edukasi, Rambu Lalu Lintas
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ABSTRAK

Game is one of the favorite entertainment by every circle, especially
children. In addition to the entertainment media, games can also be used as a
medium of learning.

NFS (Need For Safety) Game is a simple driving game where in this game
there are 2 (two) levels of game that must be completed by the player to win the
game. This game also.includes one. type of educational game karna in this game
there is a Learning Menu which in this menu contains explanations about the
various traffic signs and examples.

Game Need For Safety is intended for children aged 6-12 years as one of
the learning media is expected to increase knowledge and insight for children who
play this game. This game is created with the aim to eliminate the sense of
saturation in children and help children in the learning process, especially in
recognizing traffic signs.

Keyword: Need For Safety, Educational Game, Traffic Signs
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