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MOTTO 

 

Mulailah Segala Sesuatu Kegiatan Yang Anda Lakukan Dengan Doa 

 

Jangan berhenti berbuat kebaikan karena itu sangatlah baik bagi pribadimu 
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Berpikir positif agar hari-harimu selalu baik 

 

Usaha yang keras akan membuahkan hasil yang manis 

 

Mulailah belajar dari hal kecil jika kamu ingin hal besar terwujud 

 

Ingatlah pesan dan nasehat orang tuamu 
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INTISARI 

 

Lahirnya teknologi informasi sebagai konsenkuensi dari perubahan zaman 

yang semakin modern, terutama dunia industry yang semakin pesat turut 

mempengaruhi berbagai dimensi kehidupan manusia. Komputer merupakan 

sarana paling berpengaruh dalam perkembangan teknologi informasi. Saat ini 

segala sesuatu dapat dilakukan oleh alat yang semakin hari semakin canggih ini, 

mulai dari mengolah data, membuat animasi ,desain grafis, mengolah media audio 

visual dan lain-lain dapat dilakukan dengan alat yang bernama komputer.Dengan 

adanya computer multimedia kita dapat mengembangkan berbagai hal seperti 

pembuatan multimedia interaktif dan game dengan bantuan software Adobe Flash. 

Dengan berbagai kemampuan Adobe Flash dapat amembantu kita dalam membuat 

game yang interaktif . 

Saat ini siswa-siswa usia sekolah dasar sudah mulai diperkenalkan dengan 

teknologi informasi melalui penggunaan game dan CD interaktif. Penggunaan 

game dan CD interaktif  dengan kombinasi suara dan animasi sangat menari minat 

siswa. Pada usia 7 tahun memasuki tahap sekolah dasar, siswa lebih banyak 

mempelajari tentang computer, baik itu penggunaan perangkat keras maupun 

aplikasi. Salah satu target pengajarannya adalah untuk mengasah kreatifitas dan 

logika berpikir anak. Dengan Pembuatan Game ini diharapkan mampu membantu 

siswa dalam melancarkan penggunaan mouse dan melatih kereatifitas serta logika 

mereka. Game ini dibangun denga menggunakan Adobe Flash CS3, Photoshop 

CS3 dan ActionScript versi 2 yang terdapat dalam Adobe Flash sebagai koding 

program.  

 

Kata Kunci: Game, Game Edukaisi, Adobe Flash CS3 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

ABSTRACT 

  

 The birth of information technology as konsenkuensi of the changing 

times that the more modern, especially the world of industry is rapidly increasing 

also influence the various dimensions of human life. Computers are the means 

most influential in the development of information technology. Nowadays 

everything can be done by means of an increasingly sophisticated, ranging from 

process data, create animations, graphic design, process audio visual media and 

others can be done with a tool called.Dengan komputer a multimedia computer 

we can develop a variety of things such as the creation of interactive multimedia 

and gaming with the help of Adobe Flash software. With the various capabilities 

of Adobe Flash can amembantu us in making an interactive game. 

 Currently students of primary school age have started to be introduced to 

information technology through the use of games and interactive CD. The use of 

games and interactive CD with a combination of sound and animation are very 

dance student interest. At the age of 7 years of entering the stage of basic school, 

students learn more about computers, both hardware and applications. One 

target of his teaching is to hone children's creative and logical thinking. By 

Making This game is expected to assist students in launching the use of mouse 

and train kereatifitas and their logic. This game is built premises using Adobe 

Flash CS3, Photoshop CS3 and ActionScript version 2 contained in Adobe Flash as 

acodingprogram.  

 

keyword : Game, Educational games, Adobe Flash CS3 
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