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INTISARI

Game merupakan sebuah hiburan yang menggunakan media elektronik
yang dibuat semenarik mungkin agar pemain bisa mendapatkan sesuatu sehingga

adanya kepuasan batin. Bermain game merupakan salah satu media pembelajaran.

Smart Quiz adalah game edukasi yang bertujuan sebagai alat pendidikan,
menambah pengetahuan dan- meningkatkan keterampilan pemain. Untuk
mendapatkan nilai tertinggi, pemain harus menjawab pertanyaan dengan benar.
Game .ini dibuat dengan menggunakan Adobe Flash CS 5 dengan bahasa
pemrograman Actionscript 3.0. Dalam pembuatan game ini digunakan beberapa

elemen-elemen berupa gambar animasi dan efek suara.

Kata kunci : Game, Edukasi dan Adobe Flash.



ABSTRACT

Game is an entertainment that uses electronic media are made as attractive
as possible so that player can get something to their inner satisfaction. Playing

game is one of the learning media.

ded as an educational tool,
get the highscore, the

e, Education and Adobe Flash.



