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Halaman Motto 

 
 Setiap ada kemauan, pasti ada jalan 

 Janganlah takut untuk mencoba, saat dirimu mencoba, saat itulah          

jawabannya akan diketahui 

 Berfikirlah positif, tekun, gigih dan selalu bersyukur serta sabar. 

 Selalu gembira dan ceria. 

 Jangan menyusahkan diri sendiri dengan permasalahan yang ada,tapi cari 

penyelesaiannya dengan pikiran terbuka dan santai 
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INTISARI 
 

Flash merupakan program grafis multimedia dan animasi yang dapat 
dipergunakan untuk keperluan pembuatan aplikasi web yang interaktif dan menarik. 
Selain digunakan sebagai media pembuat web interaktif, flash juga dapat kita 
manfaatkan sebagai program pembuat game.  

 
Game seek and seek merupakan game flash edukasi untuk anak, game ini adalah 

jenis game yang model permainannya ialah mencari benda – benda tersembunyi 
sesuai petunjuk. Apabila pengguna sudah dapat menemukannya maka akan diberikan 
timbal balik berupa kosakata dari nama benda tersebut dalam bahasa inggris. 

 
Ide dari game ini untuk mengasah kemampuan anak taman kanak - anak dalam 

berbahasa inggris dasar tentang nama benda dan mengetahui kebutuhan yang 
diperlukan saat memulai aktifitas, penulis memilih jenis game anak – anak berbasis 
flash yang dapat dikembangkan dan dimanfaatkan, baik untuk melatih imajinasi, 
kemampuan berbahasa inggris dasar atau menggunakannya untuk media pendidikan. 

 
Kata Kunci : flash,edukasi,imajinasi,bahasa inggris  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 
 

ABSTRACT 
 

Flash is a program of multimedia graphics and animations that can be used for 
making interactive web and interesting applications. Besides be used as a media 
interactive web, flash also can be utilized as a game maker program. 

 
Game seek and seek is a flash education game for childs, it is kind of hidden 

objects model of game as a intruction. if user can finded the objects, the feedback will 
be giving as a word from name of the object in english. 

 
The idea of this game is grind english knowledge and find out about requirement 

needed while start an activities for kindergarten’s kids, writer have choosed a kids 
game based on flash and which can be developed and be used for practice english 
knowledge or use it for education media. 

 
Keywords : flash,education,imagination,english 
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