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INTISARI 

 
 
Game merupakan salah satu hiburan yang sering di mainkan ketika bosan 

dan penat. Game bertujan untuk menghibur dan banyak di sukai serta di minati 
oleh seluruh kalangan. 

Game “Belajar Menulis” adalah game bergenre Edugames dengan tujuan 
sebagai media pendidikan untuk belajar mengenal huruf,dan angka. 

Game ini di buat dengan Game Maker Studio dan menggunakan bahasa 
pemrograman Game Maker Language (GML), karena mampu memberikan akses 
bagi pembuat(pemula atau yang sudah mahir) dalam membuat game sendiri. 
Dalam pembuatan game ini unsur yang di gunakan dalam bentuk karakter dan 
latar belakang di buat dengan Adobe Photoshop,Adobe Audition serta 
mempersiapkan efek suara dengan mengimportkan beberapa efek suara kedalam 
Game Maker Studio.   
  
Kata Kunci: Game, Edugame, Game Maker Studio 
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ABSTRACT 
 

 
Game is one of the entertainment that is often played when bored and 

tired. Game bertujan to entertain and are preferred as well as in the interest of all 
circles. 

Game "Learning to Write" is a game genre Edugames with the purpose of 
education to learn to recognize letters and numbers. 

This game is made with Game Maker Studio and use the programming 
language Game Maker Language (GML), being able to provide access to the 
creator (beginner or already proficient) to make your own games. In making this 
game an element that is used in the form of characters and backgrounds created 
with Adobe Photoshop, Adobe Audition and prepare sound effects with 
importation some sound effects into Game Maker Studio. 
 

Keywords: Game, edugame, Game Maker Studio 
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