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INTISARI

perkembangan teknologi yang kian hari kian meningkat menyebabkan
perkembangan di beberapa sektor, dan salah satu sektor tersebut adalah sektor
pendidikan. dalam sektor pendidikan juga bertambahnya fasilitas yang digunakan
untuk proses belajar mengajar, baik itu berupa software maupun hardware. dalam
penelitian ini, penulis memnggunakan software dan software nya itu adalah game
edukasi. game edukasi itu sendiri adalah game yang materinya berasal dari materi
yang digunakan untuk-proses belajar mengajar.

dalam_pembuatan game edukasi, rancangan dari penulis menggunakan
GDD atau Game Design Document, dan penyusunan atau penggabungan material
yang ada menggunakan construct 2 dan game ini memiliki basis android dalam
penggunaan nya.

game edukasi ini dikembangkan untuk membantu anak anak mengenal
rumah adat yang ada di indonesia dan dalam game edukasi ini juga pendekatan
yang digunakan adalah pendekatan menggunakan gambar. game ini juga dapat
menjadi game yang menarik dan sekaligus bisa digunaka untuk membantu dalam
proses belajar mengajar.

Kata Kunci: Game Edukasi, Construct 2, Rumah Adat Indonesia

XV



ABSTRACT

Technological developments that are increasing day by day have led to
developments in several sectors, and one of these sectors is the education sector.
in the education sector there is also an increase in facilities used for the teaching
and learning process, both in the form of software and hardware. in this study, the
author uses software and the software is an educational game. educational game
itself is a game whose material comes from the material used for the teaching and
learning process.

in making educational games, the author's design uses GDD or Game
Design Document, and the preparation or merging of existing materials uses
construct 2 and this game has an android base in its use.

This educational game was developed to help children get to know
traditional houses in Indonesia and in this educational game the approach used is
an image-based approach. This game can also be an interesting game and at the
same time can be used to help in the teaching and learning process.

Keyword: Educational Game, Construct 2, Indonesian Traditional House
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