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MOTTO HIDUP 

 

Bukanlah sebaik – baiknya kamu yang bekerja dunia tanpa 

akhiratnya dan tidak pula orang – orang yang bekerja untuk 

akhirat saja dan meninggalkan dunianya. Dan sesungguhnya 

sebaik – baiknya kamu adalah orang yang bekerja untuk dunia 

dan akhirat. 

(Hadist Rasulullah SAW) 

Jika kita bisa melakukannya sekarang, kenapa harus menunggu 

hari esok! 

Sejarah bukan hanya rangkaian cerita, ada banyak pelajaran, 

kebanggaan dan harta di dalamnya. 

Berjuang untuk mendapatkan sesuatu bukan menunggu untuk 

mendapatkannya. 

Jangan pernah menyombongkan apa yang sudah di dapat karena 

itu hanya titipan sementara, suatu saat akan kembali kepada 

pemilik-Nya 

Jangan membenci orang yang membencimu walaupun sebenarnya 

dia layak untuk DIBENCI! 

Jangan pernah merasa apa yang kamu lakukan itu benar karena 

kamu bukan TUHAN, jadi berkacalah sebelum menulis dan 

berbicara! 

Semua orang itu baik, hanya saja cara mereka melakukan 

kebaikan itu yang salah 
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INTISARI 

Dimasa sekarang game selain telah menjadi kebutuhan bagi setiap orang 

untuk melepas rasa jenuh dan memberi perasaan yang lebih santai, juga dapat 

mengajarkan orang cara berfikir yang lebih baik dan kritis. Pesatnya 

perkembangan game dibuktikan dengan semakin menjamurnya industry game dan 

semakin banyaknya aplikasi game yang dihasilkan untuk berbagai macam 

platform. Tipe permainan dalam sebuah game pun semakin beragam & memiliki 

keunikan tersendiri sehingga menarik rasa penasaran dari para pemain untuk 

memainkan game tersebut.  

Untuk anak SMA saat ini kebanyakan anak SMA memiliki rassa malas 

dan jenu untuk mempelajari suatu mata pelajaran Fisika, Oleh karena itu Game 

“Fisika It‟s Fun” ini dibentuk. Genre game Fisika It‟s Fun“ ini merupakan genre 

game kecerdasan yang mana dalam permainan ini kita diharuskan menjawab 

pertanyaan yang berupa gambar maupun rumas, dan lain-lain. Sebelum 

memainkan game “Fisika It‟s Fun”, terdapat suatu ringkasan materisingkat, yang 

mencakup soal-soal yang nantinya akan dimainkan. Dalam setiap level jika kita 

berhasil memecahkan setiap soal, maka kita akan mendapatkan point +20, jika 

gagal akan mendapatkan point 0, kemudian seluruh point akan diakumulasikan 

diakhir permainan pada setiap level.  

Tujuan pembuatan game “Fisika It‟s Fun” ini adalah mengasah pemikiran 

dan kecerdasan pemain dalam hal Fisika dengan metode yang berbeda dan 

menyenangkan. Implemantasi aplikasi ini dibuat dengan menggunakan Adobe 

Flash CS 3 dan Action Script 2.0 . 

Kata Kunci : Game Kecerdasan , Fisika SMA, Flash 
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ABSTRACT 

In the present game but has become a necessity for every person to take off 

boredom and gives a more relaxed feeling, also can teach people how to think 

better and more critical. The rapid development of the game is evidenced by the 

proliferation of gaming industry and the increasing number of applications 

generated games for various platforms. Type the game in a game even more 

diverse and has its own uniqueness that attract the curiosity of the players to play 

the game. 

For high school kids nowadays most high school kids have Rassa and jenu lazy to 

learn the subjects of Physics, therefore Game "Physics It's Fun" is formed. 

Physics game genres It's Fun "is a genre of game intelligence which in this game 

we have to answer the question in the form of images or rumas, and others. 

Before playing the game "It's Fun Physics", there is a summary materisingkat, 

which includes questions that will be played. In every level if we managed to solve 

every problem, then we will get +20 points, if it fails will get the point 0, then the 

whole point will be added at the end of the game at every level. 

The purpose of making the game "Physics It's Fun" this is intellect and 

intelligence players in Physics with different methods and enjoyable. 

Implemantasi these applications created using Adobe Flash CS 3 and Action 

Script 2.0. 

Keywords: Game Intelligence, School of Physics, Flash 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


