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MOTTO 

 

Percayalah bahwa ada hikmah 

pada setiap bencana yang menguji hidup kita. 

 

Allah memberikan ujian kepada kita 

karena Dia sayang kepada kita. 

 

Tersenyumlah 

karena di dalam senyuman itu ada energi positif. 

 

Carilah karunia dalam segala sesuatu, terutama jika Anda menghadapi sesuatu yang tampak 

sebagai situasi negatif. Segala sesuatu yang kita tarik akan membuat kita tumbuh, artinya, 

pada akhirnya segala sesuatu adalah demi kebaikan Anda sendiri. 

~ the secret~ 

 

Di mana pun Anda berada, betapa pun sulitnya situasi Anda, Anda selalu sedang digerakkan 

ke arah kemuliaan. Selalu. 

~ the secret~ 

 

Kebahagiaan bergantung pada diri kita sendiri. 

~Aristoteles (384-322 SM)~ 
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Cinta adalah daya tertinggi yang kita miliki untuk menjadi selaras seutuhnya dengan hukum 

tarik-menarik. Semakin banyak cinta yang kita rasakan, semakin besar daya kita. Semakin 

tak berpamrih cinta yang kita rasakan, semakin tak terukurlah daya kita. 

Hukum  tarik-menarik telah disebut hukum cinta karena hukum ini sendiri adalah hadiah 

cinta bagi umat manusia. Ini adalah hukum dengan mana kita dapat menciptakan sendiri 

hidup yang luarbiasa. 

Semakin banyak cinta yang kita rasakan, semakin besar daya kita untuk menciptakan 

kehidupan cinta, kegembiraan, dan harmonis yang menakjubkan. 

~the secret~ 
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INTISARI 

 

Yogyakarta memiliki keistimewaan yaitu dengan adanya pemerintahan 
sendiri yang dikepalai oleh Sri Sultan Hamengkubuwono X sebagai kepala daerah 
sehingga memiliki gelar Daerah Istimewa Yogyakarta. Yogyakarta sangat 
menjunjung nilai kebudayaan sehingga daerah ini kaya akan keragaman budaya 
seperti seni tari tradisional, upacara adat, pakaian adat, dan makanan khas. 

Berbicara makanan khas, gudeg adalah makanan khas Yogyakarta yang 
sangat digemari. Makanan ini umumnya terbuat dari nangka muda yang dimasak 
dengan santan. Namun, sajian makanan khas daerah Yogyakarta ini mulai 
terlupakan bahkan mulai sulit untuk ditemukan lagi oleh generasi penerus kita, 
yaitu anak-anak kita. 

Mengenalkan makanan khas gudeg kepada anak-anak melalui edugame 
ini, maka anak-anak akan mendapatkan informasi hidangan khas daerah 
Yogyakarta sambil bermain dan tidak akan merasa bosan karena dilengkapi 
dengan gambar, teks, animasi, video, dan suara yang memungkinkan pengguna 
untuk berinteraksi. 

 
Kata kunci: Game, Gudeg, Yogyakarta 
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ABSTRACT 

 

Yogyakarta has the privilege of self-government, namely the existence of 
which is headed by the Sultan as the head of the region that has the title of the 
Special Region of Yogyakarta. Yogyakarta tremendous respect for cultural values 
so that this region rich in cultural diversity such as traditional dance, traditional 
ceremony, traditional clothes, and food specialties. 

Speaking typical food, gudeg is the typical food of Yogyakarta is very 
popular. Food is generally made from young jackfruit cooked with coconut milk. 
But serving typical food of Yogyakarta region began to be forgotten even getting 
hard to find again by our next generation, namely our children. 

Introduce a typical gudeg children through this edugame, then the 
children will get the information Yogyakarta regional specialties while playing 
and not get bored because it comes with image, text, animation, video, and sound 
which allows users to interact. 

 
Keyword: Game, Gudeg, Yogyakarta 
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