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MOTTO 
 
 

 Never Ever Give Up 

 SELALU BERSYUKUR DALAM HIDUP 
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INTISARI 
 

Game menabung ini mengajarkan bagaimana anak kecil umur 3 – 10th 
tidak hanya senang dalam bermain game, akan tetapi anak juga mendapatkan 
pelajaran atau edukasi tentang bagaimana cara agar dapat mencapai apa yang kita 
inginkan tanpa meminta – minta kepada orang tua. 
 Game menabung ini dibuat berdasarkan minat anak – anak yang sering 
bermain game. Pembuatan game ini dimulai dari perkenalan tokoh utama dalam 
game menabung, kemudian diceritakan tentang tokoh tersebut yang melihat 
barang yang ingin dibelinya. Setelah itu tokoh utama mengerjakan tugas yang 
diberikan oleh ayah ibunya untuk mendapatkan uang yang nantinya akan 
ditabung. Uang yang sudah ditabung tersebut akan dibelikan barang kesukaannya 
pada setiap akhir level game akan ditawarkan barang kesukaan tokoh utama. 
Pembuatan game menabung ini menggunakan Adobe Flash CS 3 karena mudah 
dalam pembuatannya yang nanti output game ini bisa di upload internet dengan 
tipe file .swf atau bisa di jadikan aplikasi bertipe .exe . 
 Game menabung ini mempunyai tujuan yaitu memberikan hiburan kepada 
anak – anak yang bersifat edukasi, selain bermain juga dapat memberikan 
pelajaran tentang pentingnnya menabung yang bertujuan mendapatkan apa yang 
diinginkan. 
 
Kata-kunci: Game, Belajar Menabung, Pendidikan. 
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ABSTRACT 

This game teaches how to save a small child aged 3 - 10th is not only 
delighted in playing the game, but kids also get a lesson or education on how to 
achieve what we want without asking - ask the parents. 

Game saving is based on the interests of children - children who often play 
games. Making of this game starts from the introduction of the main character in 
the game save, and then told about the character that you want to see the goods 
purchased. After that the main characters do a task given by her father to get 
money that will be saved. The money that is saved it will buy his favorite item on 
each end of the game level will be offered the lead character's favorite items. This 
save game development using Adobe Flash CS 3 for ease in making the later 
output of this game can be uploaded to internet file types. Swf or type of 
application can be made. Exe. 

This saved game has a goal of providing entertainment to children - 
children who are education, apart from playing also can provide lessons about 
saving pentingnnya aimed at getting what he wants. 

 
Keywords: Games, Learning to Save Money, Education. 
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