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INTISARI

Game edukatif digunakan sebagai sarana hiburan yang memiliki sisi
edukasi sebagai sarana pembelajaran yang menyenangkan. Game dapat membuat
orang yang memainkan bukan hanya mendapatkan hiburan tetapi juga mengasah
kemampuan berpikir menjadi Kritis. Selain itu sebuah game yang baik juga harus
memberikan nilai moral kepada pemainnya. Media gambar dapat menggantikan
kata verbal, mengkongkritkan yang abstrak, dan mengatasi pengamatan manusia.
Gambar merupakan salah satu alat bantu. yang dapat digunakan guru untuk
menguatkan strategi pembelajaran yang lebih efektif daripada pembelajaran lisan
atau dengan kata-kata. Tampilan.game dengan berbagai gambar yang menarik
sehingga diharapkan siswa dapat menangkap informasi pelajaran yang terkandung
didalamnya secara jelas. Flash sendiri merupakan software multimedia untuk
menambahkan animasi dan interaktif website, digunakan untuk membuat animasi,
hiburan dan berbagai komponen web, diintegrasikan dengan video dalam halaman
web sehingga dapat menjadi aplikasi multimedia yang kaya. Metode yang
digunakan dalam skripsi ini adalah Pengumpulan data yang terdiri dari metode
dokumentasi dan Studi pustaka. Game dirancang menggunakan Adobe Flash CS3.

Hasil dari Pembuatan Game Pembelajaran Matematika ‘Bangun Datar’
Menggunakan Adobe Flash CS3 Untuk Sekolah Dasar yang di mulai dari
pencarian tema, merancang sistem yaitu desain, suara, grafis, animasi kemudian
menggabungkan semua elemen multimedia tersebut dengan Adobe Flash CS3.
Setelah aplikasi selesai dibuat, dilakukan pengujian sistem untuk mengetahui
apakah aplikasi berfungsi dengan baik dan sesuai dengan yang diharapkan.
Kemudian dilakukan implementasi aplikasi ke masyarakat serta dilakukan tahap
pemeliharaan.

Kata kunci : Sistem Informasi, Game Flash, Adobe Flash CS3, Bangun Datar,
Matematika
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ABSTRACT

Educational games for entertainment that has the education as a means of
learning fun. Games can make people play not only for entertainment but also
become critical thinking skills. Besides a good game should also provide moral
values to his players. Media images can replace words verbal, abstract and
overcoming human observation. Image is one tool that can be used by teachers to
reinforce learning strategies are more effective than oral or learning words.
Display games with a variety of attractive pictures so that students are expected
to capture the information contained therein subjects clearly.

Flash is a multimedia software to add animation and interactive website,
is used to create animation, entertainment and various web components,
integrated with video in a web page so that it can be a rich multimedia
applications. The method used in this thesis is a collection of data that consists of
a method of documentation and literature study. Game designed using Adobe
Flash CS3.

The results of the Making Math Learning Game 'Build Flat" Using Adobe
Flash CS3 For elementary school at the start of the quest theme, design a system
that design, sound, graphics, animation and then combines all the multimedia
elements with Adobe Flash CS3. Once the application is complete, system test to
determine whether the application is functioning well and as expected. Then do
the implementation of applications into a community and do the maintenance
phase.

Keywords: Sistem Informasi, Game Flash, Adobe Flash CS3, Build Flat, Math
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