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rmsARI

Janbi  merupakan  salali  satu  provinsi  yang  ada dipulau  sumatera dengan  kota

jambi  sendiri  menjadi  ibu  kota  provinsinya.  Yang  terdiri  dari  9  kabupaten  dan  2

kotajajanan yang tidak ka]al] nikmat dengan yang ada diprovinsi  lain yaitu tenpoyak

durian khas jambi. Jambi juga kaya alran budaya yang tak kalch menarik banyck terdapat

seni tradisional, upacara adat, pckain, dan makanan khas.

Belbicara makanan khas janibi tempoyck adalch mahanan khas jambi yang cukup

unik,bentuknya     seperti     gulai.     Tempoyak     berasal     dari     buah     durian     yang

difermentasikan.sehingga  membuat  rasanya  menjadi  asam  dan  memiliki  aroma  yang

cukup menyengat.namun sajian makanan khas ini mulai terlupakan didaerah ini dan sulit

untuk ditenuhan  lard  generasi penerus kita yaitu anck analky  dan  mulai berkurangnya

penduduk asli jambi yang bisa membunt makanan ini.

Dengan  mengenalkan  makanan  khas  ini  kepada anck anak  melalui  endugame

maka dapat memberikan suatu informasi tentang hidangan makanan khas jambi sambil

bermain  yang  bisa  menjadi  hiburan  bard  anak  anak  dan  tidak  akan  bosan  karena

dilengkapi dengan gambar, teks, vidio, animasi, dan suara yang memungkinkan pengguna

untuk saling berinteraksi.

Kata kunci : ganie,Tempeyak,Jambi
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ABSTRACT

Jambi is one  Of the provinces Of Sumatra island with its own Jambi city

became the capital Of the province . Consists Of 9 districts and 2 cities , which is

not  less  delicious  snacks  with which  no  other  diprovinsi  tempayak  durian  is

distinctive jambi.jambi also rich in culture that is not less interesting there are

many traditional art , traditional ceremonies , clothing , and typical food .

Speaking typical food janbi , jambi tempoyak is the typical flood that is

quite unique  ,  shaped like  gulai.tempoyak derived from fiermenled durian fruit .

thus  making  it feel  to  be  acidic  and has  an  aroma that  is  quite  interesting  .

however, this typical dish Offiood began to be i;orgotten in this area and difficult to

find again our next generation are children, and began to decrease native jambi

that could make this meal .

By  introducing  this  special food  to  children  through  endugame  it  can

provide  some  inif;ormation about  typical food dishes jambi while  playing which

can be entertainment fior the children and the children will not get bored because

it comes with images , text , vidio , animations ,  and sounds that allow users to

interacting

Keywords : game , Tempoyak , Jambi
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