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INTISARI 

 

Game merupakan salah satu hiburan yang menyenangkan ketika 

dimainkan setiap saat dan game akan membuat pemain lupa dengan waktu hanya 

untuk bermain game tersebut. Game dapat dinikmati oleh semua kalangan. 

Game "Belajar Mengenal Buah" merupakan game bergenre edugames, 

yang bertujuan sebagai pembelajaran untuk anak umur 3 sampai 5 tahun. Game 

ini terdiri dari 2 menu pilihan yaitu belajar dan bermain, pada menu belajar, 

terdapat game pengenalan buah dan menu bermain, terdapat game berupa kuis 

yang harus diselesaikan oleh pemain dan akan mendapatkan skor. 

Game ini dibuat dengan menggunakan Game maker Studio dengan bahasa 

pemrograman Game Maker language. Dalam pembuatan game ini, unsur-unsur 

game dan background dibuat menggunakan software adobe photoshop dan 

terdapat penambahan suara yang dibuat dengan adobe soundbooth dan di impor 

ke game maker studio. 

 

Kata Kunci:    Game, Edukasi, Game Maker Studio 
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ABSTRACT 

 

Game is one of the enjoyable entertainment when played at any time and 

the game will make players forget the time just to play the game. The game can be 

enjoyed by all people. 

Game "Learning to Know Fruit" is a game genre edugames, which aims as 

learning for children aged 3 to 5 years. This game consists of two menu choices of 

learning and playing, the learning menu, there is the introduction of fruit and 

game play menu, there is a quiz game that must be completed by the player and 

will get a score. 

This game is made by using game maker Studio with Game Maker 

language programming language. In the making of this game, the elements of the 

game and the background created using Adobe Photoshop software, and there is 

additional noise created with Adobe Soundbooth and importation into the game 

maker studio. 

 

 

Keyword: Games, Education, Game Maker Studio 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 




