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MOTTO 

 

 Better to feel how hard education is at this time 

rather than fell the bitterness of stupidity, later.  

 

 The more you give, the more you will get. 

 

 Happiness is not how much money we have, but how 

much time we can be thankful. 

 

 Setiap tindakan akan mendapatkan balasan yang sama 

Beribadah seolah anda akan mati besok dan belajar 

seolah anda akan hidup selamanya. 

 

 Kurangi rasa peduli terhadap urusan orang lain, maka 

kamu akan menjadi lebih bahagia 
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INTISARI 

 

Game merupakan salah satu media hiburan yang digemari pada saat ini. 

Game juga bukan hanya sebagai media hiburan saja, game juga bisa menjadi 

sebuah media yang dapat menghimbau, mengajak serta memberi tau kepada 

penggunanya tentang manfaat yang diajarkan didalam game tersebut. 

Maraknya penebangan hutan secara illegal saat ini akan berdampak sangat 

buruk bagi kita kedepannya nanti. Setiap detiknya hutan selalu menghasilkan 

oksigen untuk dihirup oleh manusia, apabila tidak ada oksigen kehidupan di bumi 

pun juga tidak akan pernah ada, apa jadinya jika hutan kita semakin berkurang. 

Dengan demikian penulis ingin membuat sebuah game yang dinamai “ Ayo 

Menanam Sejuta Pohon” berbasis mobile android. Gool dari game ini adalah 

menanam pohon untuk menghasilkan Oksigen yaitu dalam bentuk poin game. 

Dimana user game yang menanam pohon akan mendapat halangan dari para 

penebang liar. Akan tetapi penebang liar tersebut dapat diatasi dengan cara 

memanggil polisi hutan yang akan menangkap para penebang liar tersebut. 

Game “Ayo Menanam Sejuta Pohon” dibuat menggunakan aplikasi Game 

Maker Studio. Tujuan dari Game ini adalah mengajak dan menghimbau 

masyarakat luas akan pentingnya menjaga hutan dari penebangan secara illegal. 

 

Kata kunci : Game, Mobile Android, Game Maker Studio, Ayo Menanam Sejuta 

Pohon. 
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ABSTRACT 

 

Game is one of the entertainment media are in vogue at the moment. Game 

is not only as a medium of entertainment, games can also be a medium that can be 

appealing, asking and giving to the users know about the benefits that are taught 

in the game. 

Rampant illegal logging at this time would be devastating for us in the 

future later. Every second of forests produce oxygen to be inhaled by humans, if 

there is no oxygen in the Earth's life was also there will never be, what would 

happen if our forest is diminishing. Thus the author wants to create a game called 

"Let's Plant a Million Trees" android based mobile. Gool of this game is to plant 

trees to produce oxygen in the form of game points. Where user games which 

plant will get a hitch from illegal loggers. However, illegal loggers can be solved 

by calling a forest ranger who will catch the illegal loggers. 

Game "Let’s Planting One Million Trees" created using Game Maker 

Studio. The goal of this game is to invite and urge the public at large the 

importance of protecting forests from illegal logging. 

 

Keywords : Game, Mobile Android, Game Maker Studio, Let’s Planting One 

Million Trees. 

 


