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MOTTO 

 La haula wala quwwata illa billahil `aliyil adzim. 

 Saya datang, saya bimbingan, saya ujian, saya revisi dan saya 

menang! 

 Jika kamu percaya pada dirimu, tidak ada yang dapat 

menghentikanmu untuk mencapai apa yang kamu inginkan. 

 Kamu tak bisa kembali ke masa lalu dan mengubah sebuah awal 

yang buruk, namun kamu bisa membuat akhir yang indah, mulai 

saat ini! 

 Jika kamu benci drama dihidupmu, berhentilah jadi pemainnya. 

 Belajarlah untuk menikmati dan mensyukuri segala yang Tuhan 

beri sekecil apapun itu. 

 Mari Berproses ! 
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INTISARI 

 

Salah satu bentuk hiburan yang tidak asing lagi dan memang banyak 

diminati dalam kehidupan kita adalah game. Game merupakan aplikasi yang tidak 

asing lagi bagi masyarakat dari segala lapisan. Namun perkembangan game itu 

sendiri saat ini masih di dominasi oleh produksi – produksi dari luar seperti 

Amerika dan Jepang. Upaya untuk meningkatkan efisiensi penyediaan aplikasi 

yang mengandung unsur pendidikan diperlukan berbagai alternatif dan inovasi 

baru dalam hal pemrograman untuk bisa diterapkan sebagai alat untuk 

mempermudah proses pembelajaran.  

Game adalah bentuk dari multimedia interaktif yang pada 

perkembangannya saat ini digunakan sebagai sarana hiburan sekaligus media 

untuk belajar. Salah satunya adalah game “Gowes” ini, dimana di dalam game ini 

terdapat permainan balap sepeda serta informasi dari nama – nama tempat wisata 

yg ada di pulau jawa yang dibuat menggunakan aplikasi interaktif Adobe Flash 

CS6. 

 Hasil penerapan game gowes menunjukan bahwa aplikasi game dapat 

digunakan untuk membiasakan menggunakan otak kanan dan kiri sekaligus 

bermain dan mengenalkan nama – nama wisata yang sering di kunjungi oleh 

orang – orang yang berlibur. Jadi saat anak memainkan game ini tidak merasa 

bosan, dengan harapan semangat anak untuk bermain sekalikus belajar mengenal 

nama tempat wisata. 

 

Kata Kunci : Permainan balab sepeda, Edukasi, pengetahuan, Mendapatkan poin 

tambahan dari bonus bintang. Adobe flash cs6. 
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ABSTRACT 

 

 One form of entertainment that is familiar and it is much in demand in 

our life is a game. Game is an application that is not familiar to the people of all 

walks of life. But the development of the game itself is still dominated by the 

production - production from outside such as the USA and Japan. Efforts to 

improve the efficiency of the application that contains the necessary elements of 

educational alternatives and new innovations in terms of programming to be 

applied as a tool to facilitate the learning process. 

 

 Game is a form of interactive multimedia development which is 

currently used as a means of entertainment media at the same time to learn. One 

is the game "Gowes", which in this game there is a bike racing game as well as 

information about the name of the tourist attractions on the island of Java, which 

are created using Adobe Flash CS6 interactive applications. 

 

 The results showed that the application of the equestrian games gaming 

applications can be used to familiarize the use of left and right brain 

simultaneously play and introduce the name of the tour that is frequented by 

tourists. So, when a child does not get bored playing this game, with a spirit of 

hope for the children to play sekalikus learn to know the name of the tourist 

attractions. Keywords: Games, Education, Science, World. 

 

Keywords: bike balab Games, Education, knowledge, earn additional points of 

bonus star.Adobe flash cs6. 
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