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MOTTO 

“  Berusaha dan berdoa adalah kunci kesuksesan “ 

 

 “ H argaiah orang lain, maka orang lain pun akan menghargai kita “ 

 

“ K egagalan merupakan awal dari suatu keberhasilan yang tertunda ” 

 

“ Jika kamu ingin mendapatkan yang terbaik tinggalkan zona nyamanmu “ 

 

“ Selalu bangkit dari kegagalan, dan lalukan yang terbaik untuk mencapai suatu 

keinginan “ 

 

“ K einginan dan harapan tidak akan tercapai jika kita hanya berdiam diri, 

maka beranilah untuk memulai langkah kecil untuk menggapainya “ 

 

“ Jika kau lunak pada dirimu, maka dunia akan keras terhadapmu. N amun jika 

kau keras terhadap dirimu, maka dunia akan lunak padamu “ 
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INTISARI 
 

Sesuai dengan jenis, pengembangan aplikasi atau genre permainan juga 
sangat beragam. Ada berbagai jenis permainan seperti permainan menembak, 
permainan aksi, permainan simulasi, permainan petualangan,  permainan strategi, 
p ermainan  kartu,  permainan teka-teki dan banyak lagi.  

Salah satu permainan yang cocok untuk segala usia, yaitu game aksi. Jenis 
permainannya juga dapat memberikan berbagai manfaat untuk bermain. Salah 
satunya adalah meningkatnya kemampuan logika dan konsentrasi. Aksi 
permainan juga merupakan permainan sederhana yang memiliki peran penting 
untuk memotivasi para pemain untuk berlatih kesabaran dan ketelitian, dan 
konsentrasi yang diperlukan untuk memainkannya. Salah satu contoh adalah 
shooting game action game emas panah. Game ini termasuk game action, 
permainan dengan single user. Game ini dibuat untuk melatih pemain akurasi 
keterampilan dan konsentrasi. Dimana pemain harus menembak target papan 
panah menggunakan busur dan anak panah sebagai senjata. Pemain harus cermat 
dan teliti untuk melepaskan panah pada sasaran. Dan dalam game ini terdiri dari 3 
tingkat. Setiap tingkat memiliki tingkat kesulitan yang berbeda.  

Berdasarkan latar belakang di atas, jenis permainan juga dapat 
memberikan berbagai manfaat untuk bermain. Salah satunya yaitu meningkatkan 
kemampuan Logika Dan konsentrasi. Game ini dibuat dengan menggunakan 
Adobe Flash CS3 aand actionscript sebagai script pendukung. 

Kata kunci: Flash Game, game edukasi, pendidikan, 2 

 

Dimensi 

 

 

 

 

 

 



 
 

ABSTRACT 
 

In accordance with the development, application type or genre of game is 
also very diverse. There are various types of games such as shooting games, 
action games, simulation games, adventure games, strategy games, card games, 
puzzle games and more. One of the game suitable for all ages, namely gaming 
action. Game types can also provide a variety of benefits to the play. One of them 
is the increasing ability of logic and concentration. 

Game action is also a simple game that has an important role to motivate 
the players to practice patience and thoroughness, and the concentration needed 
to play it.  One example is the game shooting action games golden arrow. This 
game including action games, a game with a single user. This game was made to 
train players skill accuracy and concentration. Where players have to shoot the 
dart board targets using a bow and arrow as a weapon. Players must carefully 
and thoroughly in order to release the arrow on target. And in this game consists 
of 3 levels. Each level has a different difficulty levels. 

Based on the background above, Game types can also provide a variety of 
benefits to the play. Salah satunya yaitu meningkatkan kemampuan logika dan 
konsentrasi. This game is created by using Adobe Flash CS3 aand actionscript as 
a supporting script. 

 
Keywords: Game Flash, educational game, education, 2 Dimensional 
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