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ABSTRAK

Menjaga kebersihan pantai  sangatlah  penting.  Pantai  yang nyaman akan

memberi kesan yang indah dan menarik. Semakin indah suatu pantai, maka akan

semakin  ramai  orang-orang  yang  mengunjungi  pantai  tersebut.  Tapi  seperti

sekarang  ini  banyak  orang  yang  kurang  sadar  akan  pentingnya  menjaga

kebersihan  sehingga  di  buatlah  game edukasi  kebersihan  yang  di  harapkan

dengan adanya  game ini bisa sadar akan pentingnya menjaga kebersihan pantai

dan  juga  bisa   menyampaikan  materi  kebersihan  lingkungan  pantai  dengan

metode belajar sambil bermain. Dengan menggunakan permainan sebagai media

untuk menyampaikan materi, proses belajar mengajar menjadi lebih menarik dan

tidak  membosankan,  sehingga  diharapkan  materi  yang  disampaikan  lebih

berkesan  dan  bermakna.  Permainan  edukasi  ini  dikembangkan  menggunakan

Android  agar  lebih  mudah  dalam  penggunaannya,  dengan  dikembangkannya

permainan  edukasi  ini  maka  kita  dapat  belajar  sambil  bermain  tanpa  harus

dihantui rasa jenuh dan bosan.  Game edukasi ini ditujukan kepada masyarakat

yang suka membuang sampah secara sembarangan sehingga dengan adanya game

edukasi  ini  diharapkan  dapat  menyadarkan  kita  akan  pentingnya  menjaga

kebersihan khususnya di limgkungan pantai.

Kata kunci: Permainan Edukasi, Android, Kebersihan Pantai 
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