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Motto 

 

 “…. Dan Dia menciptakan segala sesuatu, lalu menetapkan ukuran-

ukurannya dengan tepat” (QS. Al-Furqan: 2) 

 “Think left and think right and think low and think high. Oh the thinks you 

can think up if only you try it!”- Dr. Seuss 
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INTISARI 

 

Pada saat ini sangat diperlukan sekali permainan yang mendidik bagi 

siswa agar lebih efektif dalam memahami suatu materi pelajaran di sekolah. 

Sehingga siswa tidak hanya bermain tetapi dapat juga melakukan evaluasi 

terhadap materi sekolah yang sudah diterima melalui permainan yang 

dimainkannya. Game ini dirancang sebagai salah satu media evaluasi dari materi 

gerak lurus pada mata pelajaran fisika untuk siswa sekolah menengah atas. 

Dimana game ini mempunyai dua  tipe permainan yaitu, penyelesaian soal berupa 

pilihan ganda dan teka-teki silang. 

Pemain akan diminta untuk menjawab sepuluh pertanyaan  yang muncul 

secara acak pada soal pilihan ganda. Dan menjawab sepuluh pertanyaan esai 

dalam bentuk teka-teki silang. Dimana setiap bagian permainan ini dibatasi oleh 

waktu. 

Pada game ini pemain akan diuji kemampuannya dalam memahami materi 

gerak lurus pada mata pelajaran fisika. Game ini dibuat dengan menggunakan 

Adobe flash CS6 yang didukung oleh software lain sebagai pelengkap seperti 

Adobe audition CS6 untuk editing suara dan CorelDraw X6 untuk pembuatan 

gambar dan properti yang dibutuhkan pada game ini. 

 

Kata Kunci : Game, game edukasi, adobe flash cs6, bahasa jawa krama, 

  perancangan. 
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ABSTRACT 

 

Currently, it is desirable that educational games for students to be more 

effective in understanding the learning materials at school. So that students not 

only play but also an evaluation of the school learning materials that has been 

received through the game being played. This game is designed as one of the 

media evaluation of straight motion of matter in physics for high school students. 

Where this game has two game types, that is the completion of the form of 

multiple choice questions and crosswords. 

Players will be asked to answer ten questions that appear randomly on 

multiple choice questions. And to answer ten questions in the form of essays 

crossword puzzle. Where any part of the game is limited by time. 

In this game the player will be tested for their ability to understand the 

material straight motion in physics. This game is created using Adobe Flash CS6 

supported by other software such as Adobe Audition CS6 complement for sound 

editin and, CorelDraw X6 for drawing and properties required in this game. 

 

Keywords : Game, game education, adobe flash cs6, bahasa Jawa Krama, design


