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INTISARI

Game merupakan media hiburan yang sangat di minati saat ini, tetapi
selain itu game juga bisa menjadi media edukasi. Game Polar Bear : Escape the
Ice ini mengangkat Polar Bear atau Beruang Kutub sebagai karakter utamanya.
Beruang kutub merupakan hewan yang terancam punah karena global warming
yang terjadi di dunia ini, dari situlah inspirasi mengangkat tokoh beruang kutub
menjadi karakter sebuah game, selain sebagai hiburan, game ini juga mengandung
media edukasi untuk mengurangi global warming.

Game ini menceritakan bagaimana Polar Bear ini harus berlari keatas
setelah terjatuh dari lubang es. Polar Bear ini berlari secara vertical ke atas dari
sisi kiri.dan bisa melompat ke sisi kanan. Polar Bear harus menghindari rintangan-
rintangan seperti orang-orangan salju, rumah iglo, dan lainya. Polar Bear akan
mendapatkan spesial power ketika dia mendapatkan item jetpack. Polar Bear juga
akan dapat menembus rintangan saat mendapatkan item shield. Polar Bear harus
mengumpulkan poin sebanyak mungkin dalam game ini. Selain itu, Polar Bear
harus menyelematkan anak beruang yang mungkin saja tenggelam untuk
mendapatkan poin tambahan. Semakin lama, kecepatan menghindari rintangannya
akan di tambah. Sebelum masuk ke menu utama, akan ada story yang menjelaskan
tentang Beruang Kutub yang terjatuh kedalam lubang. Sebelum permainan
dimulai akan ada halaman loading yang berisi edukasi tentang cara mengurangi
global warming.. Game ini tidak mempunyai akhir cerita, melainkan
mengumpulkan point sebanyak-banyaknya.

Game Polar Bear : Escape the Ice ini dibuat untuk dimainkan pada PC dan
bisa di mainkan oleh semua kalangan usia juga anak-anak yang sudah bisa
memegang mouse dan keyboard, karena controlnya yang sangat mudah. Anak-
anak yang pola pikirnya masih berkembang ini  menjadi sasaran utama untuk
memainkan game ini, karena mengandung edukasi untuk mengurangi global
warming. Game ini dapat di kembangkan dengan cara di buat berseries, pertama
dengan series Escape the Ice, mungkin series kedua dengan judul Walking in
Town dan berkembangan ke series-series berikutnya.

Kata Kunci : Game, Edukasi, Polar Bear.
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ABSTRACT

Games are entertainment media that is in this time, but other than that
game can also be a medium of education. Polar Bear : Escape the Ice game is
raised Polar Bear as a main character. Polar Bear are endangered because
global warming that happened in this world, that’s inspiration Polar Bear
character inti a game character, as well as entertainment, this game also contains
educational media to reduce global warming.

This game tells how Polar bear should run up after falling from an ice
hole. Polar Bear ran vertically up from the left side and can jump to right side.
Polar Bear must avoid obstacles like snowmen, igloos, and other. Polar Bear will
get a special power when gets item jetpack. Polar Bear also be able to penetrate
barriers while getting item shield. Polar Bear must collect as many point as
possible in this game. In addition, you will get some extra points if can save Baby
Polar Bear. Over time, the speed to past obstacles will be increase. Before main
page entry, there will be a story that describes the Polar Bear who fell into the
hole. Before the game start will be loading page that contains education about
how to reduce global warming. This game does not have the end of the story, but
rather to collect as many points.

Polar Bear : Escape the Ice game is made to be played on PC and can be
played by all ages, also children who are able to hold mouse and keyboard,
because the control was very easy. Children are still developing this mindset is
the main target to play this game, because it contains education to reduce global
warming. This game can be developed on the series, the first Escape the Ice
series, perhaps second series is Walking in Town and developed another series.

Keyword : Games, Education, Polar Bear
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