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MOTTO 
 

Proses pendewasaan diri terkadang menyakitkan, tetapi dengan proses inilah kita akan 

menjadi orang yang lebih matang dan lebih baik dari sebelumnya 

 

Impossible Is Nothing, selama kita mau berusaha, tidak ada hal yang tidak mungkin, dengan 

ikhtial, dad an sedikit keberuntungan kita akan mampu merubah ketidakmungkinan menjadi 

peluang 

 

The main thing is to be yourself and not allow people to disturb you to be different, because 

they want you to be different. You gotta be yourself. Many times you throw a mistake due to 

your own personality or your own character or from interference that you get along the way… 

then you learn, and the main thing is to learn from your mistakes and get better. 

(Ayrton Senna da Silva) 
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INTISARI 

Bahasa Inggris merupakan bahasa Internasional yang di masa sekarang ini 
sangat sering digunakan. Jadi mau tidak mau belajar bahasa inggris merupakan 
salah satu hal penting yang harus diambil.Anak – anak sebagai generasi penerus 
bangsa harus memiliki pengetahuan bagus tentang bahasa inggris. Metode 
pembelajaran yang konvensional diwaktu tertentu sering membuat anak-anak 
menjadi jenuh. Sehingga diperlukan suatu metode pembelajaran alternatif yang 
menyenangkan dan menarik. 

Game edukasi merupakan sarana yang tepat untuk meningkatkan kemauan 
anak untuk belajar. Dengan tampilan dan karakter yang menarik mendorong anak 
untuk mencoba dan terlibat langsung dalam permainan yang merangsang daya 
ingat tentang kosa kata baru dalam bahasa inggris. Game edukasi yang berbasis 
petualangan merupakan sarana yang bagus untuk belajar. Karena belajar tidak 
harus duduk dan membaca buku, tentu dengan metode belajar sambil bermain 
anak-anak akan lebih mudah untuk menyerap pelajaran. 

Aplikasi ini dibangun dengan harapan dapat membantu belajar anak anak 
melalui metode yang menyenangkan bagi anak-anak. Diharapkan anak-anak akan 
lebih mudah dalam memahami dan menikmati proses belajar anak-anak. Dengan 
kata lain ‘Game Petualangan Bahasa Inggris untuk Anak dengan Berbasis Flash’ 
menjadi sebuah media belajar yang asyik, efektif dan menyenangkan 

 
Kata Kunci : game flash, bahasa Inggris, edukasi. 
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ABSTRACT 

English is the international language that very often to use in the world 
right now. So, We must take a time to learn English.Childrens is the future 
generation, so childrens must have a good knowledge abaout english.The 
conventional methode sometimes makes children feel bored.So, We need the new 
alternative learn method to use with funny and interesting concept. 

Educational game is a mood booster to improve children English learn 
motivation. With views and interesting characters this game expected can invite 
children to try and enjoy the game also stimulate memory to collect new English 
vocabulary. Adventure-based education game is a great choice for learning.  
Because learning not only have to sit and read a book but also with the learning 
and playing method, children will be easier to understand the lessons. 

We build this application, hopefully can helping children to studying with 
fun and pleasure. Because, besides they try to study, they will also feel like 
playing a fun game, so they will be easier to understand and enjoy their learning 
process. In other words, ‘The English Adventure Game with flash’ can be a great, 
effective, and fun learning media. 

 
Keyword: flash game, english, education
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