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MOTTO 

“Jadikanlah sabar dan sholat sebagai penolongmu , dan sesungguhnya yang 

demukian itu sungguh berat, kecuali orang-orang khusyu” 

(QS. Al-Baqarah: 45) 

“Sesungguhya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, maka apabila kamu telah 

selesai (dari suatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh (urusan) yang 

lain dan hanya kepada Tuhan-Mulah hendaknya kamu berharap” 

(QS. Al-Insyirah: 6-8) 

“Tidak ada rahasia untuk sukses. Ini adalah hasil sebuah persiapan kerja keras, 

dan belajar dari kesalahan.” 

(colin powel) 

“80% kesuksesan yang berkah berasal dari doa dan keridoanIlahi 

Sisanya adalah kerjakeras dan kerjacerdas.” 

(PENULIS) 
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INTISARI 

 
Perkembangan game terbukti mampu memberikan terobosan positif dan 

inovatif dalam banyak bidang. Pendidikan merupakan salah satu bidang yang 

telah memanfaatkan dan mengaplikasikan teknologi tersebut. Salah satu yang 

didapat dalam perkembangan tersebut adalah kemudahan belajar yang praktis, 

nyaman dan lebih mudah diingat. Untuk mengatasi hal tersebut diperlukan suatu 

media pembelajaran berbasis multimedia yang terkomputerisasi. Salah satu media 

media pembelajaran tersebut adalah game edukasi. 

Game edukasi adalah sebuah permainan yang digunakan dalam proses 

pembelajaran dan dalam permainan tersebut mengandung unsur mendidik atau 

nilai-nilai pendidikan, penulis bertujuan untuk membuat game edukasi yang 

implementasinya untuk siswa dalam belajar, dimana terdapat materi dalam 

permainan yang dapat membentuk karakter siswa dan mengasah pikiran mengenai 

materi dalam permainan. sehingga dengan perasaan senang diharapkan siswa 

lebih mudah memahami materi pelajaran yang disajikan. 

Game adalah bentuk dari multimedia interaktif yang pada 

perkembangannya saat ini digunakan sebagai sarana hiburan sekaligus media 

untuk belajar. Salah satunya adalah game edukatif "BAHASA" ini, games yang 

berisi materi bahasa Indonesia untuk SMA kelas X. Game ini dibuat 

menggunakan Adobe Flash CS6. Sasaran dari program aplikasi ini adalah siswa 

SMA kelas X. Game ini diharapkan mampu menerapkan sistem bermain sambil 

belajar yang sangat efektif untuk proses pembelajaran. 

Kata Kunci: Edukasi Game Bahasa, Adobe Flash.  



  

ABSTRACT 
 

 
The development of the game proved able to provide a positive and innovative 

breakthroughs in many fields. Education is one area that has been utilizing and 

applying these technologies. One obtained in this development is the ease of 

learning practical, convenient and easier to remember. To overcome this we need 

a media-based learning multimedia computerized. One of the learning media is 

educational game. 

Educational game is a game that is used in the learning process and in the game 

contains elements of educational or educational values, the author aims to create 

educational games that implementation for students in learning, where there is 

material within the game that can shape students' character and sharpen your 

mind about material in the game. so with a sense of excitement expected of 

students more easily understand the subject matter presented. 

Game is a form of interactive multimedia at its development is currently used as a 

means of entertainment media at the same time to learn. One is the educational 

game "LANGUAGE" is, games that contain Indonesian material to high school 

sophomores. This game is created using Adobe Flash CS6. The objective of this 

application is the tenth grade high school students. The game is expected to be 

able to apply the system to play while learning very effective for the learning 

process. 

 
Keyword: Educational Game Languages, Adobe Flash. 
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