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MOTTO 

 

1. Jangan terlalu bergantung pada orang lain dan coba untuk 

melakukan pekerjaan dengan kemampuan sendiri. 

2. Nilailah proses dan hasil,bukan hanya hasilnya saja. 

3. Lakukan semua pekerjaan dengan senang hati dan pikiran yang 

tenang. 
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INTISARI 

 

 Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi mampu memberikan 

terobosan positif dan inovatif dalam banyak bidang.Terobosan tersebut 

diaplikasikan pada salah satu bidang pendidikan yaitu bahasa inggris.Banyak 

sekali anak-anak yang bosan ketika belajar bahasa inggris,maka dari itu dibuatlah 

terobosan pada bidang bahasa inggris yaitu game Edukasi pembelajaran bahasa 

inggris. 

Game Edukasi adalah salah satu aplikasi yang bersifat mendidik yaitu 

perpaduan antara permainan dan pendidikan.Kajian ini bertujuan untuk membuat 

game edukasi yang akan diimplementasikan pada pembelajaran bahasa 

inggris,dimana terdapat materi permainan yang dapat melatih kemampuan anak 

dalam belajar bahasa inggris. 

Dari hasil analisis dapat disimpulkan bahwa terdapat game pembelajaran 

kata benda yang dapat menambah kosakata bahasa inggris.Aplikasi ini dibuat 

menggunakan Adobe Flash CS6 dan dapat dijalankan menggunakan pemutar 

flash.Sasaran dari program ini adalah anak-anak berumur 9-13 tahun. 

Kata kunci : Edukasi Game “English Detective”.Adobe Flash CS6 . 
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ABSTRACT 

 

 Information and communication technology development are able to give 

positive and inovative investment in many field.That investment are applied to one 

of education field which is english language.There are many children that felt 

bored when learning english language,in that case an investment in english 

language field was made  which is english language education game. 

 Education game is one of many application that it’s character is educating 

combination of game and education.This research’s purpose is to make english 

language education game that will be implemented to english language 

education,where there will be material that will train children’s skill in english 

language. 

 From analysis result there is conclusion noun education that can add 

english vocabulary.This application is made with Adobe Flash CS6 and can be 

ran with flash player.This program’s target is children with age ranged from 9 -

13 years. 

Keyword:Education game “English Detective”,Adobe Flash CS6. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


