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“Doa, usaha, belajar, dan kerja keras adalah kunci 

kesuksesan” 
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Berusaha Untuk Menjadi Yang Terbaik” 

 

“Tak ada kata menyerah untuk mencapai puncak” 

 

“Mulai selalu hari-harimu dengan senyuman. Milikilah 
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bagi orang lain” 

 

 

 

“Rawe-rawe rantas malang-malang puthung” 
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INTISARI 
 

 
Mungkin kita sudah tidak asing lagi dengan istilah game, dari semua 

kalangan anak kecil sampai orang dewasa mengenal istilah ini. Saat ini sudah 
banyak bermacam–macam game yang sudah beredar. Game sendiri berasal dari 
kata bahasa inggris yang memiliki arti dasar Permainan. Permainan dalam hal ini 
merujuk pada pengertian “kelincahan intelektual” (intellectual playability).  
 

Game bertujuan untuk menghibur, yang banyak disukai oleh anak anak 
hingga orang dewasa. Game sebenarnya penting untuk perkembangan otak, untuk 
meningkatkan konsentrasi dan melatih untuk memecahkan masalah dengan tepat 
dan cepat karena dalam game terdapat berbagai konflik atau masalah yang 
menuntut kita untuk menyelesaikannya dengan cepat dan tepat. 

 
Game Dance adalah suatu game yang dibangun untuk memenuhi 

kebutuhan hiburan disela waktu luang untuk menghindari kebosanan dalam 
aktivitas sehari-hari. Game Dance merupakan game genre sport atau jenis 
olahraga sehingga permainan ini membutuhkan kecepatan tangan dan 
membutuhkan konsentrasi dalam bermain. 

 
Kata Kunci : Tari, Permainan, Adobe Flash 
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ABSTRACT 

 

Maybe we are not familiar with the term game, from all walks of small 
children to adults familiar with the term. We have had many a variety of games 
that have been circulating. Game itself derived from the English word which has 
the basic meaning game. The game in this case refers to the notion of intellectual 
agility. 

 
Game aims to entertain, which is much liked by children and adults. Game 

is actually essential for brain development, to improve concentration and training 
to solve problems accurately and quickly because in the game there are various 
conflicts or problems that require us to solve it quickly and accurately. 

 
Dance game is a game that is built to meet the entertainment needs of 

interrupted time to avoid boredom in everyday activities. Dance game is a sports 
game genre or type of exercise that this game requires hand speed and requires 
concentration in the play. 

 
Keywords: Dance, Game, Adobe Flash 


	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	PERNYATAAN
	MOTTO
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	INTISARI
	ABSTRACT

