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INTISARI

Game, gadget dan smartphone adalah sesuatu yang tidak bisa dipisahkan dari dunia
anak-anak jaman sekarang. Banyak anak di sekitar kita yang kemana-mana sudah
membawa smartphone dan sangat jauh dari buku apa lagi untuk membacanya.
Dengan kurikulum yang makin tahun makin sulit namun minat anak-anak untuk
membaca sangatlah kurang, disinilah Game Boom Countdown dibuat agar anak-anak
bisa belajar sambil bermain.

Game -ini berbasis android karena sebagian besar dari pengguna smartphone
menggunakan sistem operasi android. Game ini berfokus pada pengetahuan umum
yang di dapat dari buku RPUL. Tidak hanya bermain, jadi pengguna akan
memperoleh misi yaitu mencari buku yang berisi ringkasan materi dan juga mencari
gulungan kertas yang berisi soal dari buku tersebut. Selain itu pengguna juga bisa
mengumpulkan koin-koin untuk menambah score.

Pada proses pembuatan Game Boom Countdown ini menggunakan perangkat lunak
game maker studio, untuk pembuatan asset seperti karakter utama, halangan, musuh
dan background menggunakan perangkat lunak Corel Draw dan Photoshop.

Kata Kunci : Android, Pengetahuan Umum, anak-anak, belajar dan smartphone
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ABSTRACT

Games, gadgets and smartphones are something inseparable from children’s world
nowadays. Many children around us have been already carrying a smartphone and
rarely carrying books instead of reading it. The curriculums of education increase of
being difficult each year, but the interest of children to read is declining. It what
makes Boom Countdown Game is created so that children can learn while playing.

This game is based on Android because most of the smartphones users use Android
operating system. This game focuses on general knowledge obtained from RPUL
book. Not only playing, the user will also get a mission to look for a book that
contains a summary of textbook and also look for a roll of paper containing some
questions from that book. In addition, users can also collect coins to add to the score.

In the process of making this Countdown Boom Game, it uses Game Maker Studio
Software for manufacturing assets such as main characters, obstacles, enemies and
background use the Corel Draw and Photoshop Software.

Keywords: Android, General Knowledge, children, learning and smartphones
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