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INTISARI

Perkembangan teknologi Ponsel Smartphone saat ini yang semakin
canggih dengan harga yang terjangkau, membuat semua kalangan masyarakat
dapat memilikinya. Disisi lain pengoperasian yang cukup mudah membuat anak —
anak hingga dewasa dapat menggunakannya. Terutama untuk Smartphone yang
berbasis Android, saat ini tidak hanya orang dewasa yang dapat menggunakannya
untuk mencari informasi, namun anak-anak juga dapat bermain dengan game yang
di sediakan di aplikasi Google store. Melihat dari trend tersebut, saat ini proses
belajar untuk anak juga dapat diterapkan melalui game.

Pembuatan game tebak gambar adalah salah satu cara mengedukasi anak
— anak untuk mengenal benda dan warna. Game ini meliputi tebak gambar benda
dan tebak warna dimana para anak bisa menebaknya dengan memilih padanannya.
Tujuan dari game ini adalah sebagai media belajar yang menyenangkan bagi anak
— anak terutama usia 2 — 5 tahun. Setiap user dapat memilth bahasa yang telah
disediakan. Game ini diharapkan dapat menjadi fasilitas edukasi yang membantu
para orang tua untuk memberikan metode belajar yang menyenangkan bagi
anaknya dengan menggunakan smartphone.

Dalam perancangan GAME TEBAK GAMBAR ini menggunakan
Construct 2, Adobe Photoshop CS6, Adobe Flash dan aplikasi, pendukung
lainnya.

Kata Kunci: Perancangan, Construct 2, Game, Tebak Gambar.

XVii



ABSTRACT

Mobile Smartphone development technology nowadays has increasingly
sophisticated at an affordable price, making all the community can have it. On the
other hand the operation is very user friendly and easy to operate that make
children to adult can use it. Especially for smartphones with Android based, there
is not only adults people who can use it to find information, but also many
children can use it to play a game which already provided by the game developer
at Google app store.

According to the latest trend, this time for children's learning process can also be
applied through the game. Making the picture guessing.game is one way to
educate children about recognizing and knowing the objects and colors. This
game_includes images of objects and colors that they can guess by clicking the
counterpart . The goal of this game is as a facility of fun learning for the children
- especially for 2-5 years old children. Each user can select the language that has
been provided. At the end the vision by designing this Game is to be fun
educational facility that can helps parents to provide fun learning for their
children using smartphone.

In DESIGNING the TEBAK GAMBAR uses a Construct 2, Adobe
Photoshop CS6, Adobe Flash and other supporting applications.

Keywords: designing, Construct 2, Game, Tebak Gambar.
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