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MOTTO 

 “Hai orang-orang yang beriman, jadikanlah sabar dan 
shalat sebagai penolongmu, sesungguhnya Allah 
bersama orang-orang yang sabar” (QS. Al Baqarah : 153) 

 
 “If you never try you’ll never know” 
 
 “Jangan pernah merasa sulit dalam melakukan sesuatu. 

Karena jika belum melakukannya dan kita sudah 
merasa susah, maka hal itu akan susah untuk 
“diselesaikan” 

 
 I may no be perfect, but parts of me are freaking 

awesome” 
 
 Cinta dan kasih sayang adalah karunia Tuhan yang 

paling indah diantara semua keindahan di dunia ini. 
Cinta ita ada karena kebersamaan, bukan karena 
pandangan pertama. 
 

 Jangan biarkan rasa takut menghantui setiap langkah 
dalam perjalanan hidupmu. Yakinlah akan kekuatan 
dirimu sendiri. 
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INTISARI 

 

 Multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan 

menggabungkan beberapa media seperti teks, grafik, audio dan gambar gerak 

(animasi dan video) dengan menggabungkan link dan tool yang memungkinkan 

pemakai melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi. 

 Membangun Game Edukasi Bermain Bersama Dito & Dola merupakan 

game berjenis edugames, dimana game ini dapat membantu para pengguna agar 

dapat memahami informasi yang diberikan pembuat game kepada para pengguna 

aplikasi tersebut. Game yang dibuat menggunakan Adobe Flash CS3 dan 

software-software pendukung lainya. Singkat cerita game ini di tujukan kepada 

anak-anak. Tujuan dari game ini adalah agar anak dapat bermain dan belajar 

mengenal warna, bentuk dan jumlah. 

 Game ini dapat dijalankan di desktop dengan Sistem Operasi Windows. 

Tentunya game ini diharapkan dapat menghibur dan menjadi inspirasi bagi para 

pembuat game edukasi untuk membuat game yang lebih menarik, yang dapat 

membantu anak-anak dalam proses belajar. 

Kata Kunci : Games, EduGames, Multimedia Games 
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ABSTRACT 

 

 Multimedia is a computer’s utilization to create and combine several 

media such as text, graphic, audio and moving picture (animation and video) by 

combining link and tool which enable users to navigate, create and communicate.  

Developing education games playing with Dito and Dola is an edugame 

whose helps the application's users. The game is made using Adobe Flash CS3 

and other supporting software. In brief explanation, this game is intended to 

children. It aims to give an edugame to the children so that they are able to play 

and learn to identify color, shape and amount. 

This game is able to run in a desktop with Windows operating system. 

Certainly, this game is expected to entertain and be an inspiration to education 

game producers to produce more interesting games which can help children’s 

learning process. 

Key Word : Games, EduGames, Multimedia Games 
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