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gbiasaan mereka meskipun
mereka tahu perbuatan merekmaduinisuaty hal yang salah dan berdampak buruk bagi
kehidupan mereka, dan untuk merubah kebiasaan manusia yang telsh tertanam
bertahun-tahun adalah hal yang tidak mudsh, masalah utama adalah masyarakat
indonesia pada umumnya tidak diedukasikan untuk menjaga kelestarian lingkungan

sejak dini, orang dewasa justru mempraktekkan membuang sampah sembarangan



adalah hal vang wajar. Sehingga anak-anak mulai mengikuti kebiasaan tersebut dan
menganggap juga buang sampah sembarangan adalah suatu kewajaran.
Dunia anak adalah bermain, selain itu bermain juga merupakan hak anak -

anak. Fanda]nt orang fua soat ini adals h fi :-:_':_r- menjadi pintar, dan

signifikan adalah adanya animasi-
dapat menyimpan materi pelajaran dalam waktu yang lebih lama dibandingkan dengan

metode pengajaran konvensional.



Atas dasar itu penulis ingin menghadirkan sebuah wadah kepada anak untuk
mengenal kekayaan dan keberagaman laut Indonesia dalam bentuk game edukasi yang
keberagaman laut Indonesia,

menengah pertama kelas 1,
& Came dimainkan oleh single player.
3 Game ini berupa quiz.

4. Game ini menyajikan petunjuk permainan.



5. Gume ini menggunakan fitur layar sentuh pada smariplone berbasis
erndroid.
fi. Gume ini tidak menyajikan semua kekayaan alam bawah laut

indonesia, tetapi hanya menyajikan fauna bawah laut dan ditambah
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1.5 Manfaat Penelitlan

Manfaat dari penelitian ini dimaksudkan untuk menganalisa , mendesain, dan
membuat pame edukasi yang diharapkan mampu :

I Para pelajar mengenal lebih terhadap keberagaman alom bawah laut
vang ada di Indonesia.
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2. Tinjuean Pustaka
Tinjauan pusataka dilakukan untuk memperoleh teori-teon dasar
yang dibutubkan, sehingga dapat digunakan sebagai acuan dalam

Pada tahapan ini mulai peroses pembuatan game dunia bawah laut.



7. Pengujian

penelitian, dan sistematika penulisan



BAB 11 LANDASAN TEORI

Berisi tentang teori-teori yang mendasari pembahasan dan perangkat lunak
vang digunakan dalam penelitian ini.

BAB 11T ANALISIS DAN PERANCANGA
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