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INTISARI

Telah di ketahui di era globalisasi ini, perkembangan teknologi komputer
berkembang dengan cukup pesat.Semakin pesat perkembangan teknologi semakin
mengharuskan manusia untuk mengikuti perkembangannya.Teknologi komputer
tidak hanya digunakan sebagai alat untuk mempermudah dalam bekerja tetapi
juga sebagai media penghibur,contohnya seperti menonton film, mendengarkan
musik dan salah satu hiburan yang paling di minati pengguna komputer adalah

bermain game.

Banyak game yang sudah ada hanya menyajikan untuk hiburan dan
kesenangan, maka dari itu penulis membuat permainan ini dengan tujuan
memberikan variasi baru game sebagai media pembelajaran dan menghilangkan

kebosanan terhadap variasi-variasi game yang lama.

Dipilihnya Adobe Flash sebagai aplikasi untuk pembuatan game ini
karena game dengan Adobe Flash termasuk game yang ringan dan tidak

membutuhkan spesifikasi komputer yang tinggi.

Kata Kunci : Game Interaktif, Flash, Media Pembelajaran
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ABSTRACT

Has been in the know in this era of globalization , the development of
computer technology developed rapidly pesat.Semakin enough technological
developments require people to follow perkembangannya.Teknologi computer is
not only used as a tool to facilitate the work but also as a medium of
entertainment , such as watching movies , listening music and one of the most
entertainment in the interest of computer users are playing games.

Many existing games only serving for entertainment and pleasure , and
therefore the author made this game with the aim of providing a new variation of
the game as a learning medium and relieve the boredom of the variations of the
old game .

They chose Adobe Flash as an application for the making of this game
because games with Adobe Flash , including game that is lightweight and does

not require a high specification computer.

Keyword: Interactive games , Flash , Media Education
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