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INTISARI 

 

Game edukasi adalah permainan yang diciptakan guna mendukung proses 

belajar sang pemainnya. Game edukasi “Sehatnya Sayur dan Buah” ini dapat 

dimainkan oleh siapa saja terutama oleh anak-anak, karena memang game seperti 

ini dapat meningkatkan kemampuan dan pengetahuan sang pemainnya. 

Penggabungan unsur-unsur multimedia di dalam game menjadikan game 

ini lebih menarik dan membuat sang pemain lebih cepat menangkap informasi 

yang hendak disampaikan melalui game ini. Isi informasi yang ada di dalam game 

ini sendiri merupakan pengenalan kepada anak tentang manfaat sayur dan buah 

akan kesehatan tubuh. Diharapkan setelah memainkan game ini mereka lebih 

mengerti dan mau memulai gaya hidup sehat dengan cara banyak makan buah 

maupun sayur yang tentunya akan bermanfaat sekali bagi kebugaran tubuh 

mereka. 

Dalam implementasi pembuatan game ini digunakan beberapa software 

pengolah multimedia seperti Adobe Photoshop sebagai pengolah grafis, Adobe 

Auditon sebagai pengolah audio, dan Adobe Flash sebagai software utama yang 

digunakan untuk mengintegrasikan file grafis dan audio menjadi satu kesatuan 

utuh. 

 

 

Kata Kunci : Game, Edukasi, Multimedia, Anak-anak 
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ABSTRACT 

 

Educational game is a game that was created to support the learning 

process of the players. Educational Game "Good health Vegetables and Fruits" 

can be played by anyone, especially by children, because it's games like these can 

enhance the ability and knowledge of the players. 

Incorporation of multimedia elements in the game makes this game more 

attractive and make the player more quickly capture information that would be 

submitted through this game. Fill in the information that is in this game itself is an 

introduction to children about the benefits of vegetables and fruit for the health of 

the body. It is expected that after playing this game they better understand and 

want to start a healthy lifestyle by eating lots of fruit and vegetables that would be 

very useful for their fitness. 

In the implementation of the making of this game used some multimedia 

processing software like Adobe Photoshop as a graphics processor, Adobe 

Auditon as audio processing, and Adobe Flash as the main software used to 

integrate graphics and audio files into a single unit intact. 

 

Keywords: Games, Education, Multimedia, Children 
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