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INTISARI

Mengenal lingkungan dan setiap elemen yang ada di dalamnya merupakan
hal yang perlu anak-anak ketahui. Pengenalan ini dapat menjadikan anak-anak lebih
peka terhadap lingkungan dan dapat membantu anak dalam menjaga lingkungan di
sekitarnya. Serangga adalah binatang yang sering dijumpai di lingkungan sekitar
anak-anak. Anak perlu mengetahui bahwa serangga ada yang merugikan dan ada
juga yang menguntungkan bagi manusia. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
untuk merancang dan mengembangkan game edukasi berbasis Android yang dapat
membantu pengguna, terutama anak-anak, untuk mengenal lebih dekat dengan
serangga. Game ini dibuat menggunakan perangkat lunak Construct 2 sebagai
platform pengembangan game. Metode yang digunakan adalah MDLC (Multimedia
Development Life Cycle) yang terdiri dari 6 tahap yaitu Concept, Design, Material
Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. Game "Mengenal Serangga"
dirancang dengan tujuan agar anak-anak dapat belajar mengenal serangga secara
interaktif dan menyenangkan. Game ini menyediakan menu belajar yang mencakup
keterangan berbagai jenis serangga dan menu bermain menyusun huruf nama-nama

serangga yang memungkinkan pengguna untuk belajar sambil bermain.

Kata kunci: Game Edukasi, Serangga, Android, Media Pembelajaran, Construct 2
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ABSTRACT

Knowing the environment and every element in it is something that children
need to know. This introduction can make children more sensitive to the
environment and can help children protect the environment around them. Insects
are animals that are often found in the environment around children. Children need
to know that some insects are harmful and some are beneficial to humans.
Therefore, this research aims to design and develop an Android-based educational
game that can help users, especially children, to get to know insects more closely.
This game was created using Construct 2 software as a game development platform.
The method used is MDLC (Multimedia Development Life Cycle) which consists of
6 stages, namely Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, and
Distribution. The “Mengenal Serangga” game is designed with the aim that
children can learn to recognize insects in an interactive and fun way. This game
provides a learning menu that includes descriptions of various types of insects and

a play menu of composing letters of insect names that allows users to learn while

playing.

Keyword: Educational Game, Insects, Android, Learning Media, Construct 2
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