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INTISARI

Kemajuan ilmu teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah cara
pandang dan gaya hidup masyarakat dalam menjalankan segala aktivitas dalam
kehidupan ini, termasuk dalam kegiatan belajar dan mengajar. Dahulu sistem
pembelajaran hanya terbatas pada sistem pembelajaran konvensional yaitu melalui
buku dan kegiatan belajar-mengajar secara langsung, namun dengan kecanggihan
teknologi yang berkembang pesat, pembelajaran dapat dilakukan dengan bermain
game melalui teknologi informasi.

Permainan merupakan salah satu faktor yang cukup penting dalam
pembelajaran siswa. Belajar sambil bermain adalah konsep gabungan yang perlu
diterapkan dalam pendekatan pengajaran bagi siswa. Adobe Flash adalah salah
satu software yang saat ini banyak digunakan untuk membuat game mulai dari
jenis game sederhana sampai game yang cukup rumit.

Adobe Flash adalah sebuah program animasi yang telah banyak digunakan
oleh para desainer untuk menghasilkan desain yang sangat menarik dan atraktif.
Untuk itu penulis memiliki suatu ide untuk membuat game dengan memanfaatkan
software Adobe Flash agar bisa membantu siswa dalam belajar sekaligus
memberikan hiburan.

Kata Kunci : Game, Edukasi, Game Edukasi, Adobe Flash. Game,
Animasi
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ABSTRACT

The progress of science information and communication technology has changed the
way society and lifestyle in carrying out any activity in life, including teaching and learming
activities. Formerly learning systems are limited to conventional learning system is through
books and learning activities directly, but the technology has developed rapidly, learming can be
done by playing games through information technology.

The game is one factor that is important in student leaming. Leaming through play is
the combined concept that needs to be applied in the teaching approach for students.Adobe
Flash is one of the software that is currently widely used to create games ranging from simple
type of game until the game is quite complicated..

Adobe Flash Is an animation program that has been widely used by designers to
produce a design that is very interesting and attractive. To the authors have an idea to make a
game using the software Adobe Flash in order to assist students in learning as well as providing
entertainment.

Keyword : Game, Education, Game Education, Adobe Flash Game. Animation.
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