PEMBUATAN GAME EDUKASI BERMAIN BERSAMA BINATANG
DENGAN ADOBE FLASH CS3

SKRIPSI

“Diajukan Sebagai Salah satu Syarat
Untuk Memperoleh Gelar Sarjana Jenjang Strata Satu (S1)
Pada Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknik

Universitas Muhammadiyah Ponorogo”

NAMA : AGUS MAKSUM
NIM  : 09530650

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH PONOROGO
2013



HALAMAN PENGESAHAN

Nama : AGUS MAKSUM

NIM : 09530650

Program Studi : Teknik Informatika

Fakultas : Teknik

Judul Skripsi :"Pembuatan Game Edukasi Bermain Bersama Binatang

Dengan Adobe Flash CS3”

[si dan formatnya telah disetujui dan dinyatakan memenuhi syarat
untuk melengkapi persyaratan guna memperoleh Gelar Sarjana
pada Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknik Universitas

Muhammadiyah Ponorogo

Ponorogo, 2013
Menyetujui
Dosen Pembimbing II

-

(Ir. Andy Trivanto)
NIK.19710521 201101 13

[ Mengetahui
Ketua Program Studi. Teknik
Informatika
(Ir. Alivadi, MM) (Ir. Andy Triyanto)

NIK.19640103 199009 12 NIK.19710521 201101 13



HALAMAN BERITA ACARA UJIAN

Nama : AGUS MAKSUM

NIM : 09530650

Program Studi : Teknik Informatika

Fakultas : Teknik

Judul Proposal :”Pembuatan Game Edukasi Bermain Bersama Binatang

Dengan Adobe Flash CS3”

Teleh diuji dan dipertahankan dihadapan
Dosen penguji tugas akhir jelang Strata Satu (S1) pada :

\
Hari : g el ASa
Tanggal : fQ’ Se V lesu ()u/' 2013
Nilai
Dosen Penguji
Dosen Penguji 1 Dosen Penguyji 11
(Lutfivah DS, S.Kom, M.Kom) (Desriyanti, ST)
NIK. 19830317 201112 13 NIK. 19770314 201112 13
Mengetahui

Ketua Program Studi. Teknik
Informatika

// .

(Ir. Alivadi, MM) (Ir. Andy Tvivanto)
NIK.19640103 199009 12 NIK.19710521 201101 13




1. Nama

2. NIM

3. Program Studi

4. Fakultas

5. Judul Proposal Skripsi

6. Dosen Pembimbing I
7. Konsultasi

BERITA ACARA

BIMBINGAN SKRIPSI

: AGUS MAKSUM

1 09530650

: Teknik Informatika

: Teknik

:"Pembuatan Game Edukasi Bermain Bersama

Binatang Dengan Adobe Flash CS3”

: Ir. Aliyadi, MM

No Tanggal Uraian Tanda Tangan
\_ 29(/9 1% (R ’S
Lamusany Ms)
Al A )
= Tuybon
~ {lanasl
" ?/7 1% ol T
s B bt 4
f ~Cofavare
S g, 4
" [rogem
; poy S
A po
é Acc

9. Tanggal Pengajuan
10. Tanggal Pengesahan

(Ir. Alivadi, MM)
NIK.19640103 199009 12




BERITA ACARA
UJIAN SKRIPSI

1. Nama : AGUS MAKSUM

2. NIM : 09530650

3. Program Studi : Teknik Informatika

4. Fakultas ¢ Teknilk

5. Judul Proposal Skripsi :”Pembuatan Game Edukasi Bermain Bersama

Binatang Dengan Adobe Flash CS3”

6. Dosen Pembimbing II  : Ir.Andy Triyanto
7. Konsultasi :
No Tanggal Uraian Tanda Tangan

87 " Beto £

. e -0 amarsan Ml <2

/ rFa
a 13 g z 7
7 _ Tfeori X3 WAL
?galivézf _ e
2 :/7/ 1% " é,vchy/}c af @ —
25 1 ~ <P (\Ou/v C[z@“ff'
i ‘Tf/
5 Lot &
S G pe o
g i ﬂV:,l[/' ’V/
Ny drepiee

8. Tanggal Pengajuan
9. Tanggal Pengesahan

Ponorogo,
Dosen Pembimbing II

(Ir. Apdy "I/‘rivanto)
NIK.19710521 201101 13




Mo770

- Retibba tidup memberi bata TTOAK atas apa gy bita inginkan, percayalak,
Allat selale memberi bata Yt atas apa yg bita inginkar.

wntuls menenima cobaas.
- Stapapan yang memimpiban subses, Subses tak akan datang bila lianya

menunggu tak benbual apa-apa, tapi sukses itu aban datany bila benusabia dan

Semoga=>0SUKSES A.Mo

vii



PERSEMBAFAN

Jugas Akhir ini saya pexsembahan untuk :

1.

Wllak SWT, sebagai dzat yang tiada henti membantu disetiap langkak dan
selalu  memberifan femudakan dan kelancaran dalam hori-fhari
mengyelesaifan Tugas (fhiv ini

(yatanda dan Jbunda texcinta, yang tiada pewnah lelah memanjathan de’a
demi putranya dalam mengarungi hidup

Hakak-fafak tevayang gang selalu ada dalam sufta dan duka dan
membantufu memperclef data penelitian

“Inspirator-Ku”’(Chembem), yang oselalu memberifan metivasi dan
menginspivasifiu untult selalu menjadi pribadi yang lebif baift

Heponakanku yang selalu menampillian keceriaan divumah.

Sahabathu yang menambak feliekatian dan keceviaan dalam sulitnga masa-
masa JA, Invon Darcini, Amil Stiyono, Muhhamad FHendi, Bagus Dwi,
Hhoinul Umam, Febriana Eha, Rizki Yuda, Ngakifun Nuha dan Temen-
Temen TFie (2009)

Jeman-teman Jefinifk Infevmatifa angliatan 2009 yang selalu menyemangati
dan membantu dalam menyelesaifian Tugas Ukhir ini

Salam sayang dan ucapan terima kasif untuk kalian semua, semega (UWlak SWT
membalas semua febaifan yang falian bevikan...

Vi



ABSTRAK

PEMBUATAN GAME EDUKASI BERMAIN BERSAMA BINATANG
DENGAN ADOBE FLASH CS3

Agus Maksum
Program Studi Teknik Informatika
Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah Ponorogo

Game edukasi (edugames) adalah video game yang dibuat dengan tujuan
spesifik sebagai alat pendidikan, entah untuk belajar mengenal warna dan gambar
untuk balita, mengenal huruf dan angka, matematika, sampai belajar bahasa asing.
Developer yang membuatnya harus memperhitungkan berbagai hal agar game
edukasi benar-benar dapat mendidik, menambah pengetahuan dan meningkatkan
ketrampilan yang memainkannya. Mengembangkan game pendidikan adalah
edugames yang membantu pengguna aplikasi. Permainan ini dibuat dengan
menggunakan Adobe Flash CS3 dan software pendukung lainnya. Dalam
penjelasan singkat, game ini memang ditujukan untuk anak-anak. Hal ini
bertujuan untuk memberikan sebuah edugames kepada anak-anak sehingga
mereka dapat bermain sambil belajar seperti mewarnai gambar, tebak gambar.
Game ini mampu berjalan di desktop dengan sistem operasi Windows. tentu saja,
game ini diharapkan dapat menghibur dan menjadi inspirasi bagi produsen game
pendidikan menghasilkan permainan yang lebih menarik yang dapat membantu
proses belajar anak.

Kata kunci: Edugames, Anak-anak, Adobe Flash CS3
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BAB I

PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Multimedia berkembang sangat pesat. Dewasa ini, fungsi multimedia
dilibatkan untuk banyak bidang kegiatan. Tidak hanya dunia hiburan (terutama
teater, ketika istilah multimedia berasal) tetapi juga bidang iklan, presentasi,
bisnis online, permainan komputer, penerbitan elektronik, komunikasi hingga
proses belajar mengajar. Salah satu elemen penting dari multimedia dalam
bidang pembelajaran adalah animasi.

Secara umum, game edukasi telah banyak dikembangkan namun tidak
banyak game edukasi untuk perguruan tinggi dan praktisi. Game edukasi yang
dibuat biasanya bersifat non-simulasi dan ditujukan untuk anak-anak. Ada
beberapa game pada segmen perguruan tinggi dan praktisi, misalnya bussiness
game, namun kebanyakan game pada segmen tersebut mengangkat
permasalahan untuk tingkat strategis. Tidak banyak ditemui game edukasi yang
mengangkat permasalahan di tingkat operasional.

Permainan game edukasi sangat menarik untuk dikembangkan. Ada
beberapa kelebihan dari game edukasi dibandingkan dengan metode edukasi
konvensional. Salah satu kelebihan utama game edukasi adalah pada visualisasi
dari permasalahan nyata. Massachussets Insitute of Technology (MIT) berhasil

membuktikan bahwa game sangat berguna untuk meningkatkan logika dan



pemahaman pemain terhadap suatu masalah melalui proyek game yang dinamai
Scratch.

Adobe flash atau sebelumnya Macromedia Flash merupakan software
multifungsi. Terlepas dari fungsi awalnya, yaitu mempermudah pembuatan
animasi web, ternyata Macromedia Flash berkembang pesat hingga dapat
dimanfaatkan sebagai software multimedia yang luar biasa. Bahkan Macromedia
Flash dengan action script-nya dapat dimanfaatkan menjadi program pembuat
game yang mudah dan efektif.

Pembuatan game edukasi ini diajukan sebagai tugas akhir penulis dan
sebagai salah satu syarat mencapai gelar sarjana strata 1. Dan penulis juga
berharap game edukasi anak yang dibuat dapat bermanfaat untuk anak-anak di

Indonesia.

RUMUSAN MASALAH

Sesuai dengan latar belakang di atas, maka dapat dibuat rumusan
masalah : Bagaimana cara membuat game dengan ActionScript dalam bahasa
pemograman Flash dan membuat tampilan game yang menarik agar user dapat
memahami dan tidak jenuh saat memainkan game yang bernuansa edukatif yaitu

Game “Bermain Bersama Binatang”?



C. BATASAN MASALAH
Batasan masalah yang digunakan dalam tugas akhir ini adalah :

1. Materi yang dijadikan sebagai soal pada aplikasi permainan ini adalah materi
pelajaran anak usia dini 7-8 tahun atau setara dengan kelas 1-2 Sekolah Dasar
(SD).

2. Membahas mengenai permainan sambil belajar seperti mewarnai gambar,
tebak gambar.

3. Konsep yang digunakan adalah bernuansa animasi. Untuk itu, digunakanlah
Adobe Flash CS3 sebagai software pembangun aplikasi game edukasi ini.
aplikasi game edukasi ini juga didukung bahasa pemrograman ActionScript

2.0.

D. TUJUAN PERANCANGAN
Tujuan dari pembuatan game edukasi untuk tugas akhir ini adalah :
1. Membuat game edukasi yang implementasinya untuk membantu orang tua
dalam belajar anak.
2. Mengubah cara belajar konvensional menjadi cara belajar simulasi dengan
game edukasi.
3. Mengembangkan kreativitas anak, karena dalam game edukasi memiliki

unsur tantangan, ketepatan, daya nalar dan etika.



4. Memacu semangat anak dalam belajar serta membangun karakter yang baik

bagi anak usia dini.

E. MANFAAT PERANCANGAN
Manfaat yang dapat diambil dari perancangan tugas akhir ini adalah :

1. Membantu orang tua dalam memacu semangat anak dalam belajar.

2.  Memberikan kemudahan dalam belajar, khususnya bagi anak usia dini.

3. Memberikan pembelajaran dengan cara simulasi (anak-anak bisa langsung
mempraktikan permainan dengan memainkan game).

4. Dengan cara simulasi anak-anak bisa mengembangkan kreativitas karena
pada game ini memiliki unsur tantangan, ketepatan, daya nalar dan etika

dalam memainkannya.

F. SISTEMATIKA PENULISAN
Pembahasan dalam pembuatan game edukasi ini terbagi dalam lima bab.
Masing-masing bab terdiri dari sub-sub yang saling berkaitan dengan sistematika
penulisan sebagai berikut :
1. BABIPENDAHULUAN
Pada bab ini berisi latar belakang masalah, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan perancangan, manfaat perancangan dan sistematika

penulisan.



2. BABII LANDASAN TEORI
Bab ini menguraikan teori-teori yang mendasari pembahasan secara
detail, dapat berupa definisi, model matematis atau program yang langsung
berkaitan dengan ilmu atau masalah pembuatan game edukasi dengan
Adobe Flash CS3.
3. BAB III METODE PERANCANGAN
Bab ini menguraikan tentang metode/desain penelitian atau
perancangan, yaitu langkah-langkah yang akan dilakukan dalam upaya
mencapai tujuan penelitian atau perancangan, mulai dari munculnya ide
sampai penulisan laporan perancangan.
5. BAB IV ANALISA DATA DAN IMPLEMENTASI SISTEM
Analisa data berisi tentang pengolahan data dengan menggunakan
model matematis, statistik, software, atau model lain untuk melakukan proses
pengolahan data. Sedang pada implementasi sistem berisi tentang paparan
hasil-hasil dari tahapan perancangan, dari tahap analisis, desain, hasil testing
dan implementasinya, berupa penjelasan teoritik, baik secara kalitatif, atau
secara statistik dengan mengacu atau dikomparasikan dengan hasil penelitian
atau perancangan dahulu.
6. BAB V PENUTUP
Berisi kesimpulan dan saran, kesimpulan dan saran dapat
mengemukakan kembali masalah penelitian atau perancangan, hipotesis dan
bukti-bukti yang dihasilkan dari analisis data dan akhirnya menarik

kesimpulan apakah hipotesis yang diajukan diterima atau ditolak.



Saran merupakan manisfetasi dari penulis untuk dilaksanakan sesuatu

yang belum ditempuh dan layak untuk dilaksanakan.



