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ABSTRAK
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Pembimbing TA - Yunita Sartika Sari, S.Kom. M.Kom.

Judul : APLIKASI PERMAINAN EDUKASI MENJAGA LINGKUNGAN DAN

MELATIH DAYA INGAT “MATLIK” BERBASIS MULTIPLATFORM
MENGGUNAKAN MULTIMEDIA DEVELOPMENT LIFE CYCLE
(MDLC)

Aplikasi Permainan MATLIK dirancang untuk mengajarkan anak-anak agar
menjaga lingkungan dan melatih daya ingat.  Kebersihan sebagian dari iman.
Kalimat tersebut diketahui oleh semua kalangan. Namun, kalimat tersebut hanya
menjadi kalimat biasa karena sedikitnya yang menjaga kebersihan salah satunya
kebersihan lingkungan terutama pada anak-anak. Kurangnya edukasi yang
diberikan ke anak-anak menjadi salah satu akibat dari buang sampah
sembarangan, walau pada tempatnya. Impact yang dari hal tersebut membuat
anak-anak menjadi tak acuh terhadap sampah-sampah yang ada dan tak
mengetahui bagaimana Padahal, edukasi tersebut dapat diberikan dengan cara
yang disukai anak, yaitu game. Smartphone, khususnya android dan komputer
saat ini sudah melekat pada anak-anak. maka penggunaan game untuk sarana
edukasi untuk anak-anak dinilai sangat cocok untuk digunakan. Dengan
pembuatan game.. ini. dapat .membuat. pemain memahami .apa yang telah
disampaikan pada konten yang ada pada game. Maka dari itu, dibuatlah aplikasi
permainan pada android dan komputer yang digunakan untuk mengenalkan
menjaga kebersihan lingkungan. Perangkat lunak pembuat game Unity 3D.
Aplikasi permainan ini dikembangkan menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). MDLC memiliki 6 tahapan, yaitu Concept
(konsep), Design (Desain), Material Collecting ( pengumpulan materi), Assembly

(pembuatan), Testing (pengujian), dan Distribution (distribusi).

Kata Kunci : MDLC. Game Edukasi, Game, Game Lingkungan
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ABSTRACT

Name and Student . Harris Abyan Faqgih

Number (41817010133)

Counsellor - Yunita Sartika Sari, S.Kom. M.Kom

Title : APLIKASI PERMAINAN EDUKASI MENJAGA LINGKUNGAN DAN

MELATIH DAYA INGAT “MATLIK” BERBASIS MULTIPLATFORM
MENGGUNAKAN MULTIMEDIA DEVELOPMENT LIFE CYCLE
(MDLC)

The MATLIK Game application is designed to teach children to the environment
and train their memory. Cleanliness is a part of faith. This sentence is known to
all people. However, the sentence is just an ordinary sentence because at least one
thing that demands cleanliness is environmental cleanliness in children. Lack of
education provided to children is one result of littering, even in its place. The
impact of this makes children indifferent to the rubbish that exists and does not
know how. In fact, education can be given in a way that is liked by children,
namely games. Smartphones, especially Android and computers are now attached
to children. Then the use of games for educational facilities for children is
considered very suitable for use. By making this game can make players
understand what has been conveyed to the content in the game. Therefore, game
applications are made on Android and computers that are used to introduce
maintaining environmental cleanliness, Unity 3D game maker software. This
game application was developed using the Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) method. MDLC has 6 stages, namely Concept (concept), Design
(Material), Material Collecting (material collection), Assembly (manufacture),

Testing (testing), and Distribution (distribution).

Keyword : MDLC. Education Game, Game, Environment Gane
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