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ABSTRACT 

 

Educational game is a game that is designed specifically to teach players about a 

particular subject. Problems found are the fourth grade students of SD Negeri 18 

Pangkalpinang difficulty in recognizing and understanding the names of animals 

in the name recognition of the lessons in English. This game has four objectives, 

namely to help students to learn, to know the result of the development of 

educational game animal name recognition, fruits and objects in English which 

was built using Adobe Flash, and to investigate the feasibility of this educational 

game as a learning medium breakthrough older students understand the student, 

and also to determine the response of students to the extent to which the 

experience of using this educational game built. 

Stages of the process of this research is the data collection phase using literature 

study and survey reference game with the same topic, then stage needs 

identification and analysis system, peranvvangan phase, implementation phase 

and the testing phase using Blackbox techniques. The results are very good, thus it 

can be concluded media learning educational game animal name recognition, 

fruits and objects in English for students of class III SD is fit for use in the 

learning process. 
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ABSTRAK 

 

Game edukasi adalah sebuah permainan yang didesain dengan spesifik untuk 

mengajarkan pemainnya tentang subjek tertentu. Permasalahan yang ditemukan 

adalah siswa kelas III SD Negeri 18 Pangkalpinang kesulitan dalam mengenal dan 

memahami nama-nama hewan dalam pelajaran pengenalan nama dalam Bahasa 

Inggris. Game ini memiliki empat tujuan yaitu untuk membantu siswa dalam 

belajar, untuk mengetahui hasil pengembangan game edukasi pengenalan nama 

hewan, buah-buahan dan benda dalam Bahasa Inggris yang dibangun 

menggunakan Adobe Flash, serta untuk mengetahui kelayakan game edukasi ini 

sebagai sebuah terobosan media pembelajaran siswa yang lebih dimengerti siswa, 

selain itu juga untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap sejauh mana 

pengalaman menggunakan game edukasi yang dibangun ini. 

Tahapan proses penelitian ini adalah tahap pengumpulan data dengan 

menggunakan studi kepustakaan dan survei game referensi dengan topic yang 

sama, kemudian tahap identifikasi kebutuhan dan analisis system, tahap 

perancangan, tahap implementasi dan tahap pengujian yang menggunakan teknik 

Blackbox. Hasil yang didapat sangat baik, dengan demikian dapat disimpulkan 

media pembelajaran game edukasi pengenalan nama hewan, buah-buahan dan 

benda dalam Bahasa Inggris untuk siswa kelas III SD ini layak digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

Kata Kunci : 

Adobe Flash, Pembelajaran, Game Edukasi 
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Simbol Flowchart 

 

    Proses 

    Menggambarkan kegiatan yang akan ditampilkan 

 

    Terminal 

    Menggambarkan awal dan akhir program 

 

    Decision 

Menggambarkan kondisi yang menunjukan   

beberapa kemungkinan hasil yang diperoleh 

 

    Input-Output 

    Menggambarkan data masuk dan data keluar 

 

    Garis Alir 

    Menunjukan arah aliran proses atau algoritma 

 

    Terminasi 

    Menunjukan awal dan akhir sebuah proses 

 

     Kontrol/Inspeksi 

    Menunjukan proses/langkah dimana ada inspeksi 

    atau pengontrolan   
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Simbol Use Case Diagram 

 

    Actor 

    Menggambarkan orang atau system yang                             

               menyediakan atau menerima informasi dari sytem      

    atau menggambarkan pengguna saftware aplikasi      

    (user). 

 

    Use Case 

    Menggambarkan fungsionalitas dari suatu sistem,     

    sehingga pengguna system paham dan mengerti              

                   mengenai kegunaan system yang akan dibangun. 

 

    Association 

    Menggambarkan hubungan antara actor dengan use      

    case. 

  


