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MOTTO
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-Filipi 4:13-
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Dan Jangan Lupa Melibatkan Tuhan Di Setiap Prosesnya”

-Anonim-

| Thought The Most Important Rule Was “Why Do Today What You Can Put
Oft’till Tomorrow.”

-Squidward Tentacles-
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tercinta,

Untuk Adik-adikku serta keluarga tersayang,
Untuk sahabat terkasih Elvin Juliani Gulo,

Untuk seluruh teman dan sahabat,
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ABSTRAK

Dunia mengalami perkembangan pesat terutama di bidang teknologi,
menyebabkan banyak anak zaman sekarang yang kurang peduli terhadap
lingkungan karena dalam pengajarannya yang masih menggunakan media cetak
yang terkadang mengakibatkan kurang interaktif dan kurang menyenangkan.Oleh
karena itu penulis membuat aplikasi ini bertujuan untuk menunjang proses belajar-
mengajar secara lebih menyenangkan dan lebih kreatif, dan digunakan untuk
memberikan pengajaran atau menambah pengetahuan penggunanya melalui suatu
media yang menarik. Game edukasi ini disajikan dalam bentuk visual 2D dibuat
dengan game engine Construct 2 serta menggunakan metode Game Development
Life Cycle (GDLC),serta menerapkan algroritma fisher-yates, dan metode Drag
And Drop yang hanya digunakan pada fitur game yang terdapat pada
aplikasi.Dengan demikian dibuatnya game edukasi lingkungan tersebut dapat
memberikan pengetahuan serta menciptakan pemahaman dan kesadaran
pentingnya untuk menjaga lingkungan.

Kata Kunci: game, construct2, edukasi, android
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