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Motto 

Mereka melakukan hal yang bisa 

mereka banggakan... 

Dan kita dapat melakukan Hal yang 

dapat membuat mereka membanggakan 

kita 
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INTISARI 
 
Dengan berkembangnya game-game berbasis flash di dunia hiburan maka antusias 
para pengguna game dari semua kalangan juga semakin menigkat. Hal ini menjadi ke 
khawatiran tersendiri karena pengaruh negatifnya. Tersedianya jenis game yang 
beraneka ragam sulit untuk membedakan game mana yang memberikan pembelajaran 
dan game mana yang hanya membuat kecanduan belaka. Namun pada kenyataanya  
bahwa game semakin banyak digemari.  

Pada penelitian ini jenis game yang akan dibuat adalah game edukatif dimana 
selain bermain juga ada nilai pendidikannya yang sangat berguna untuk pertumbuhan 
psikologi.Game edukatif ini mengambil tema psikologi untuk usia diatas 13 tahun dan 
sebagai pelatihan psikotest. Dalam bermain game ini diharapkan dapat mengetahui 
beberapa kemampuan yang berhubungan dengan psikologi, seperti kemampuan 
mengatasi masalah, kemampuan verbal,numerik,dan kuantitatif, kemampuan 
kecepatan dan ketelitian, kemampuan spasial, kemampuan spiritual, dan kemampuan 
penalaran. Berdasarkan kategori-kategori tersebut maka game ini sangat efektif 
sebagai pendidikan dan pembelajaran. Pemain harus menyelesaikan semua persoalan-
persoalan untuk dapat melanjutkan kategori berikutnya. Game ini akan menyediakan 
5 kategori yang berbeda yang masing-masing memiliki perhitungan nilai sendiri. 

Untuk membangun game ini, digunakan Adobe Flash CS3 dan perangkat 
lunak pendukung lainnya seperti Adobe Photoshop,Adobe Ilustrator dan Adobe 
Audition dengan menggunakan Action Script 2.0 sebagai Script pendukung. 
 

Kata Kunci : PC game, genre education, script ,Flash 
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ABSTRACT 
 

With the development of flash-based games in the entertainment world so 
enthusiastic about the game of all the users are also getting increase. It becomes its 
own to worry because their negative effect. The availability of diverse types of games 
it is difficult to distinguish which provides learning games and games which only 
made the addiction alone. But the fact that more and more popular games. 
 In this study the type of game that will be made is instructive where in 
addition to playing games there is also a very useful educational value to the growth 
of the theme psikologi.Game educational psychology for more than 13 years of age 
and as a training PsikoTest. In playing this game are expected to know some skills 
related to psychology, such as the ability to solve problems, verbal ability, numerical, 
and quantitative, speed and accuracy skills, spatial skills, spiritual skills, and 
reasoning ability. Based on these categories then this game is very effective as an 
educational and learning. Players must resolve all issues in order to continue the next 
category. This game will provide 6 different categories, each of which has its own 
value calculation. 
 To build this game, used Adobe Flash CS3 and other supporting software such 
as Adobe Photoshop, Adobe Illustrator and Adobe Audition using Action Script 2.0 as 
the script support. 
 
 

Key word : PC game, genre education, script ,Flash 
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