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RINGKASAN

Seiring berkembang pesatnya teknologi saat ini, pertumbuhan pola pikir dan
perkembangan anak usia dini sangat dipengaruhi oleh apa yang mereka lihat
secara langsung baik itu dalam film, buku, maupun game. Game merupakan satu
dari banyak media yang sangat digemari oleh anak — anak usia dini saat ini,
kapanpun dan dimanapun ,apalagi dengan maraknya smartphone, termasuk di
wilayah kota Pati. Pati adalah sebuah kabupaten di Provinsi Jawa Tengah. Oleh
karena itu kami merancang sebuah game berbasis android yang bisa digunakan
sebagai hiburan untuk mengisi waktu luang sembari mengenal kekayaan alam di
Pati. Di Game ini pemain akan berperan sebagai tokoh utama dalam game yang
menjalankan misi untuk menjelajah tempat terkenal di pati sambil mengumpulkan

poin dan harus mengalahkan musuh untuk mendapatkan harta karun.Dengan

adanya game ini diharapkan dapat menjadi media hiburan sekaligus pembelajaran
untuk anak — anak tentang SDA yang ada di kota Pati.
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ABSTRACT

Along with the rapid development of technology today, the growth in
mindset and development of early childhood is very much influenced by what they
see firsthand, be it in movies, books or games. Games are one of the many media
favored by young children today, whenever and wherever, especially with the
proliferation of smartphones, including in the city of Pati. Pati is a district in
Central Java Province. Therefore, we designed an Android-based game that can
be used as entertainment to fill your spare time while getting to know the natural
wealth of Pati. In this game the player will play the role of the main character in
the game who carries out a mission to explore famous places in patios while
collecting points and must defeat enemies to get treasure. With this game, it is
hoped that it can become a medium of entertainment as well as learning for
children about SDA in the city of Pati.
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