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“One way to forget about pain is to do something you will be in , completely. So 

Computer Game” (Daniel “Dendi” Isthutin) 
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INTISARI 

Perangkat ponsel pintar atau smartphone saat ini telah menjadi gaya hidup 

masyarakat Indonesia. Smartphone  adalah ponsel canggih yang memiliki 

berbagai fungsi dan kemudahan dalam mengakses internet dan memudahkan 

pencarian informasi didalamnya. Hampir segala aspek masyarakat mempunyai 

smartphone dan mampu dengan baik mengoperasikannya.Pemanfaatan 

smartphone yang tidak semestinya, akan menjadikan kecanggihannya sia-sia. 

Masyarakat dapat dengan banyak menyerapa informasi dari smartphone sehingga 

akan lebih terbuka untuk proses pembelajaran dan pengayaan.  

Game adalah fitur di dalam smartphone yang sangat digemari oleh 

kebanyakan masyarakat. Akan tetapi, banyak game yang ada pada saat ini tidak 

mendukung untuk proses pembelajaran bagi penggunanya. Game Edukasi 

“Koruptor Defence” merupakan salah satu game yang mendukung proses 

pendidikan tentang anti korupsi. Dalam game ini pengguna diajak untuk memukul 

karakter yang ada dan akan ada kata-kata tentang anti korupsi yang akan keluar 

dan dapat dijadikan sebagai pengetahuan dan pendidikan tentang anti korupsi 

kepada masyarakat/pengguna. Game ini adalah game berbasis flash dengan 

bahasa pemrograman actionscript 3.0 sehingga dapat dijalankan di smartphone.  

Kata kunci : Smartphone, Game Edukasi, Anti Korupsi,  
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ABSTRACT 

Smart phone or smartphone devices has now become a way of life in 

Indonesia. Smartphones are advanced mobile phones that have a variety of 

functions and ease of accessing the internet and facilitate the search for 

information therein. Almost all aspects of society have a smartphone and is able 

to properly mengoperasikannya.Pemanfaatan undue smartphone, will make its 

sophistication in vain. Communities can with many menyerapa information from 

smartphones that would be more open to learning and enrichment. 

Game is in the smartphone features a very favored by most people. 

However, many games that exist today are not conducive to the learning process 

for users. Game Education "Corruptor Defence" is one of the games that support 

the process of anti-corruption education. In this game users are invited to hit the 

existing character and will no words about the anti-corruption that will come out 

and can be used as knowledge and education about anti-corruption to the public / 

users. This game is a flash based game with ActionScript 3.0 programming 

language that can run on smartphones. 

Keywords: Smartphone, Game Education, Anti-Corruption 
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