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INTISARI

Game edukasi adalah semua bentuk permainan yang dirancang untuk
memberikan pendidikan atau pengalaman belajar kepada para pemain. Suatu
kegiatan yang sangat menyenangkan dan merupakan media pendidikan yang
bersifat mendidik dan bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan berfikir.
Melalui kegiatan bermain yang mengandung edukasi, maka daya fikir anak
terangsang untuk perkembangan emosi, sosial, dan fisik.

Game seperti ini membutuhkan waktu belajar yang relative singkat dan
bersifat real time. Dalam perancangan game .ini dibuat menggunakan software
Construct 2. Construct 2 merupakan aplikasi game berbasis HTML5 dan lebih
bermain pada penggunaan logika dalam pembuatan game dibandingkan menuliskan
kode pemrograman yang relative banyak. Dalam aplikasi ini terdapat System Event
dan Behaviors yang memiliki fungsi sebagai pengganti dalam memasukkan kode
program.

Dalam pembuatan dan perancangan suatu game harus ada beberapa tahapan,
yaitu merencanakan atau membuat konsep game, dan setelah game selesai di buat

juga ada tahapan evaluasi agar perancangan game menjadi lebih baik.

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

Educational games are all forms of games designed to provide education or
learning experiences to the players. A very enjoyable activity and is an educational
media that is educational and useful to improve thinking skills. Through play
activities that contain education, the child's. thinking power is stimulated for
emotional, social and physical development.

Games like this require relatively short learning time and are real time. In
designing this game created using Construct 2 software. You could say Construct
2 is an HTML5 based game application and plays more on the use of logic in
making games than writing relatively much programming code. In this application
there are System Events and Behaviors which have functions as a substitute for
entering program code.

In making and designing a game there must be several stages, namely
planning or making a game concept, and after the game is finished there is also an

evaluation stage so that the game design is better.

Keyword : Educational Game, Game, Construct 2.
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