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INTISARI
Game merupakan sebuah permainan yang menarik dan menyenangkan. Game
merupakan fenomena global. Namun ironisnya content dari game sebagian besar
berisi hiburan dan sangat sedikit yang bercontent pendidikan (edukasi).

Penelitian ini akan membahas bagaimana cara membuat game edukasi Animal
motion Stickers pada platform Android, diharapkan dapat memberikan edukasi
pengenalan nama hewan beserta makananya dan pemain juga dapat memperluas
wawasan-nya dalam pelajaran bahasa Inggris. Game ini akan penulis buat dengan
aplikasi Adobe Flash Profesional CS6 sebagai aplikasi utamanya dan aplikasi
pendukung lain seperti Adobe Photoshop CS6 sebagai pengolah gambar . Elemen-
elemen yang dibuat berupa gambar, suara, dan text yang berupa soal-soal kuis
nantinya akan di import dan diorganisir ke dalam cast yang ada dalam aplikasi Adobe
Flash Profesional CS6 untuk kemudian di susun dan diolah dalam Stage, Score dan
Channel. penulis nantinya akan memanfaatkan Action Script 3 sebagai dasar
pemrograman dan animasi agar hasil menjadi lebih menarik.

Hasil dari penelitian ini adalah game edukasi berplatform Android dengan
tampilan menarik, mencakup materi pembelajaran yang banyak, serta mudah dalam
penggunaanya. Diharapkan selain dapat bersaing mendapat nilai tertinggi pemain
juga dapat mengasah kemampuanya dalam pengetahuan bahasa Inggris

Kata Kunci : Multimedia, Game Edukasi, Adobe Flash Professional CS6
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ABSTRACT
Game is an interesting and exciting game. Game is a global phenomenon. Ironically,
however, the content of the game mostly contained entertainment and very little is
bercontent education.

This study will discuss how to create motion Animal Stickers educational
games on the Android platform, is expected to provide education along with the name
recognition of animal food, and players also can expand its horizons in learning
English. This game will be the author created with Adobe Flash Professional CS6
applications as its main application.and other supporting applications such as Adobe
Photoshop CS6 as-image processing. The elements are made in the form of images,
sounds, and text in the form of quiz questions will be imported and organized into a
cast that exist in Adobe Flash Professional CS6 to then collated and processed in the
Stage, Score and Channel. the author will utilize Action Script 3 as the basis for
programming and animation for the results to become more attractive

The results of this study are educational game platform Android with
attractive appearance, it covers a lot of learning materials, and easy to use. Expected
but can compete for the highest score players can also hone their ability knowledge
ofEnglish.

Keywords: Multimedia, Education Games, Adobe Flash Professional CS6
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