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MOTTO

Hard work + Dreams + Dedication = Success

Do Something Today That Your Fulure Self Will Thank You For

Sesungguhnya ALLAII SWT tidak akan merubch nasib suafu kaum  apabila
mereka sendiri tidak merubahnya

(QS. AR-Ro'nd :1 1)

Be strong, Things will gel BelLer

Keep it Sinple and Snrile

Making Mistakes Does not Mean You.re a Failure. It Just Means You.re Trying
and Leaning in Life

Tuhan memberihan kiha cobaan yg besar karena dibalik iLu semua Tuhan akan
memberikan kita hikmch den kenikmatan yg lunr biasa nantinya

Bukan PART THVIE..Bha SORETIRE...Bukan NO Tmff
Mesti Bust FULLTIRE..Mesti Bust ON TnRE..Jika bisa OVERTIME..

Sebab MATI ANYTIRE

Tugas kita adalch untuk mencoba, karena di dalam mencoba itulal kita
menemukan dan belajar membangun kesempatan untuk berhasil.

Orario Teguh)

Sahdhani D., S.Kom
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INISJrm

Pchembangan  ganie  pada  zanan  modem  ini  sangatlah  pesat,  dengan
munculnya  gadget terbaru  semakin  berfambah  game  unik  dan  menarik  .  Para
pembunt game berlomba untuk menciptakan game yang dapat memuaskan para
pencinta gane. Mulal dari game dengan genre action hingga edukasi.

Dari   sekian   banyck   gape   yang   diangkat   pada   game   ini   bertema
petunlangan   yang   menceritakan   tentang   petualangan   pangeran   Diponegoro
melawan penjajch Belanda. Ganie ini merupckan gone bergeure edukasi yang di
peruntukan  siswa  Sekolal  Dasar 4,  5,  dan  6  dalam  matapelajaran  H'S  materi
Perang    Diponegoro.    Game    edulrasi    yang    bereemakan    petualangan    ini
mengganbarkan bngaimana seorang Pangeran Diponegoro melawan para musuh
- muouhnya hanya dengan befsenjatakan sebuali baEnbu runcing, senjata sinbolis
bangsa  Indonesia.  Game  ini  di  rancang  untuk  permainan  single  player  dan
dimainkan secara offline.

Dalam    "Perancangan    dan    Pembuatan    Game    "Diponngoro
Adventure"   Sebagai   Media   Pembelajaran   lps   Menggunakan   Engine
Construct  2  pada  SDN  Karangsari  1  di  Tangerang"  selain  menggunakan
Construct 2 berbasis HThfl 5 game ini juga menggunakan Adobe Photoshop, dan
aplikasi pendukung lainnya. Game edukasi ini diharapkan dapat membantu para
siswa sekolah dasar maupun masyarakat untuk lebih mengenal sejarah dari papa
pahlawan Negara tercinta kita yaitu hdonesia.

Kata Kunci : Game, Construct 2, Edukasi, Petualangan
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ABSTRACT

Developmertl Of the game in the modern era is very rapid, with the advent
Of the  latest  gadgets  increasingly  unique  and  interesting  game.  Game  maker
compete to create games that can satisfy the lovers Of the game. Start Of the game
with the action ge"re to education.

Qf the marqi games that raised at this game the theme Of adventure that
fiollows the adventures Of Prince Diponegoro resist Of the dutch colonialist. 'I'his
game is an educational game in the  genre designation Elementary School 4,  5,
and  6  in  social.  studies  lesson  at  Diponegoro  w'ar  material.  Adren!ure-themed
educational gone that illustrates how a Prince Diponegoro against the enemy -
an eneny armed only with bamboo spears, the symbolic weapon Of the Indonesian
nation. This game .Ls deslgnedJ;or a sinste player game and can be played offliLne.

In "Designing and Making Games "Diporeegoro Adventure" As a Media
Of  lps  Learning  Using  Engine  Construct  2  at  SON     Karangsori   1   in
Tangerang"  than using Construct  2  gone based HTML 5  is also using Adobe
Photoshop, and other s`apporting applications. This educational game is expected
to kelp the elementary school students and the general public to learn more about
the history Of the heroes Of our beloved country is Indonesia.

Key.Iiords : Game, Construct 2 , Education, Adrenture
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