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 Ada apa dengan perlombaan 17 Agustus ?

 Siapa saja yang biasanya mengikuti perlombaan 17 
Agustus?

 Dimanakah biasanya anak-anak bermain game?

 Kapan biasanya anak – anak bermain game?

 Mengapa harus multipoint? 



 Sekarang ini perlombaan 17 Agustus semakin sepi dan   
kurang diminati oleh masyarakat Indonesia
 Peserta perlombaan 17 Agustus lebih dominan di ikuti 
oleh anak-anak



Anak-anak jaman sekarang lebih sering menghabiskan
waktunya untuk bermain game komputer baik di sekolah
dan rumah maupun di warnet hingga lupa waktu untuk
belajar





Bagaimana membangun Game edukasi simulasi perlombaan
17 Agustus untuk anak-anak yang dapat memfasilitasi
banyak pemain hanya dengan satu komputer desktop saja



Membangun game edukasi simulasi
Perlombaan 17 Agustus berbasis teknologi
Multipoint



Menampilkan Konten Edukasi tentang Perlombaan 17
Agustus sebagai media hiburan untuk megusir rasa
jenuh saat anak-anak belajar secara konvensional

Membangun game yang dapat mengajak anak – anak
untuk belajar mengenal permainan asli Indonesia dan
berkompetisi secara sportif

Membangun Game yang dapat memfasilitasi banyak
pemain dengan biaya yang terjangkau dari segi
pemeliharaan dan pembelian peralatan hardware
komputer





 Membangun Game perlombaan 17 agustus yang sudah 
ada dalam dunia nyata menjadi permainan digital.

 Membagun game yang edukatif agar anak dapat 
berkompetisi dalam hal bermain dan belajar

 Membangun Game yang murah, meriah dan menarik



 Game dimainkan maksimal 4 pemain

 Game tidak dapat di hentikan di tengah permainan

 Perlombaan yang dapat dimainkan adalah :

 Perlombaan Menangkap Ayam 

 Perlombaan Balap Karung
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• Sistem multi player

• Mengangkat tema Perlombaan 17 Agustus

• Game yang dapat dipilih adalah perlombaan 
menangkap ayam dan perlombaan balap karung

• Gerak pemain sesuai dengan gerak mouse masing-
masing pemain

• Inti dari game perlombaan 17 Agustus ini adalah 
sebuah game kompetisi

• Masing- masing game memiliki 3 level



• Tugas utama masing- masing pemain dalam bermain game
ini adalah mencari jawaban yang benar dari soal yang di
tampilkan

• Setiap pemain berhak menjawab dengan cara menekan
klik kiri tepat diatas jawaban yang akan dipilih oleh
masing-masing pemain

• Gerak pemain sesuai dengan gerak mouse masing-masing
pemain

• Inti dari game perlombaan 17 Agustus ini adalah sebuah
game kompetisi

• Tipe soal pilihan ganda dimana pemain dapat memilih
salah satu jawaban yang ditampilkan



Unyil dan kawan-kawan tidak kalah ketinggalan
mereka mendaftarkan diri untuk mengikuti
perlombaan yang di adakan oleh panitia. Perlombaan
yang di adakan oleh panitia Desa Nusantara yaitu
perlombaan menangkap ayam dan balap karung.
Kompetsi pun di mulai Unyil, Usro, Pak raden,
Meylani, Pak Ogah bersiap untuk mengikuti lomba,
Ayo anak-anak Indonesia semangat menjadi yang
terdepan berkompetisi dengan jujur dan adil tanpa
kecurangan apapun.



 Perlombaan Menangkap Ayam



 Perlombaan Balap Karung







 Game edukasi Perlombaan 17 Agustus merupakan
game kompetisi yang menarik, unik, menantang, serta
dapat dimainkan bersama-sama.

 Game edukasi ini dapat di mainkan banyak pemain
dalam 1 komputer desktop dengan memanfaatkan
librari Microsoft Multipoint SDK dan Mouse USB.

 Dengan adanya game edukasi ini diharapkan
khususnya anak-anak dapat berkompetisi dengan
sehat , jujur , dan adil dalam berprestasi
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