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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi yang pesat telah mempengaruhi berbagai aspek 

perangkat keras maupun lunak. Terutama dalam bidang game development, yang 

ditandai dengan munculnya berbagai macam software game engine yang 

mempermudah developer untuk membuat game. salah satunya adalah Consturct 2.  

Pada Tugas Akhir ini, penulis mencoba merancang dan membuat game 

edukasi “Smart Driver” menggunakan aplikasi Construct 2 dengan metode Game 

Development Life Cycle (GDLC), serta materi yang dibawakan tentang pengertian 

dari berbagai macam rambu lalu lintas melalui kuis. 

Game yang dikembangkan bergenre edukasi, serta menggunakan style 2D 

dan berjenis platformer. Aplikasi pendunkung untuk pembuatan game ini adalah 

Microsoft Office PowerPoint, CorelDRAW, dan Google Chrome. Game ini 

dirancang agar dapat dijalankan pada platform android. Dengan berjalannya game 

pada platform android, akan memudahkan pengguna untuk memainkan game ini 

setiap waktu dan dimana saja. 

 

Kata Kunci: Game edukasi, Construct 2, android 
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ABSTRACT 

 

Rapid technological developments are affecting various aspects of 

hardware and software. This is especially true in the field of game development, 

which is characterized by the emergence of various types of game engine software 

that allow developers to easily create games. 

In this Final Project, author tries to design and create an educational 

game "Smart Driver" using the Construct 2 application with the Game 

Development Life Cycle (GDLC) method, and the material presented is about the 

meaning of various types of traffic signs through quizzes.  

The game that developed is in the educational genre, using 2D style and 

platformer type. The supporting applications for making this game are Microsoft 

Office PowerPoint, CorelDRAW, and Google Chrome. This game is designed to 

run on the Android platform. This game is designed to work on android and users 

can easily play this game anytime and anywhere. 

 

Keyword: Educational game, Construct 2, android 

 

 

 


