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MOTTO  

 

 Bukan harta kekayaanlah, tetapi budi pekerti yang harus ditingalkan 

sebagai pusaka untuk anak – anak kita. 

 Kebaikan tidak bernilai selama diucapkan akan tetapi bernilai sesudah 

dikerjakan. 

 Pendidikan merupakan perlengkapan paling baik untuk hari tua. 
 Tidak ada kekayaan yang melebihi akal,dan tidak ada kemelaratan yang 

melebihi kebodohan. 

 Menunggu kesuksesan adalah tindakan sia-sia yang bodoh. 

 Jangan tunda sampai besuk apa yang bisa engkau kerjakan hari ini. 

 Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah. 
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INTISARI 

 

Game Edukasi adalah game yang khusus dirancang untuk mengajarkan 
user suatu pembelajaran tertentu, pengembangan konsep dan pemahaman dan 
membimbing mereka dalam melatih kemampuan mereka, serta memotivasi 
mereka untuk memainkannya. 

Game Bermain Bersama Om Gendut adalah game bergenre arcade yang 
dibuat dengan menggunakan Adobe Flash CS4 dan software pendukung lainnya. 
Game ini ditujukan untuk anak-anak. Hal ini bertujuan untuk memberikan 
edugame kepada anak-anak sehingga mereka dapat bermain dan belajar. 

Game ini mampu berjalan di desktop dengan sistem operasi Windows. 
Tentu saja, game ini diharapkan dapat menghibur dan menjadi inspirasi bagi 
produsen game pendidikan untuk menghasilkan permainan yang lebih menarik 
yang dapat membantu proses belajar anak. 

Kata kunci : game, game edukasi 
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ABSTRACT 

 

Educational games are games specifically designed to teach the user a 
particular learning, concept development and understanding and guide them in 
their ability to train and motivate them to play. 

Games Bermain Bersama Om Gendut is a genre of arcade game created 
using Adobe Flash CS4 and other support software. This game is intended for 
kids. It aims to provide edugame to children so that they can play and learn. 

This game is able to run on the desktop with the Windows operating 
system. Of course, this game is expected to entertain and inspire educational 
game manufacturers to produce a more interesting game that can help children's 
learning process. 

Keywords: game, educational game 
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