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ABSTRAK 

 

Farhansyah Putro, 201610225222, Sistem Informasi Media Pembelajaran 

Pengenalan Nama Benda Dalam Bahasa Inggris Berbasis Desktop. 

Perkembangan teknologi yang pesat saat terpengaruh terhadapat proses 

pembelajaran di sekolah dasar dan berpegaruh juga pada meteri pembelajaran serta 

cara penyampaian materi dalam proses kegiaan belajar mengajar. Pada tahap 

pendidikan anak usia sekolah dasar, siswa akan cenderung belajar sambil bermain. 

Dengan media pembelajaran game bahasa inggris ini akan membuat anak-anak 

lebih mudah mengingat materi yang disampaikan oleh guru karena disajikan dalam 

tampilan yang menyenangkan dan menyegarkan. Dalam game edukasi sistem 

informasi media pembelajaran pengenalan nama benda dalam bahasa inggris 

berbasis desktop, anak-anak akan bermain dengan memilih jawaban yang tepat. 

Aplikasi game yang dibangun menggunakan Macromedia Flash dalam 

perancangan sebuah game edukasi.  

 

Kata kunci: Game Edukasi, Macromedia Flash, Berbasis Desktop, Bahasa Inggris. 
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ABSTRACT 

 

Farhansyah Putro, 201610225222, Desktop-Based Learning Media 

Information System for Recognizing Object Names in English. 

The rapid development of technology when is affected by the learning 

process in elementary schools and also affects the learning material and the way of 

delivering material in the process of teaching and learning activities. At the 

educational stage of elementary school-age children, students will tend to learn 

while playing. With this English game learning media, it will make it easier for 

children to remember the material presented by the teacher because it is presented 

in a fun and refreshing display. In this desktop-based English learning media 

information system learning game, children will play by choosing the right answer. 

Game application built using Macromedia Flash in designing an educational 

game.. 

Keywords: Educational Games, Macromedia Flash, Desktop Based, English. 
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