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ABSTRAK

This writing aims to produce a 3D mobile game with a time management and
simulation genre. The game is intended for the general public to educate about the
importance of wise electricity usage in daily life through an educational game
medium. Additionally, this game aims to test the correlation between Game-Based
Learning and the improvement in game quality. It is expected to provide an
educational and enjoyable gaming experience. The method used in the development
of this game is the Game Development Life Cycle (GDLC) method. The result of the
development is the "Electricity"” mobile game application as an alternative learning
medium to educate on how to use electricity wisely. It is hoped that this game can
promote collaboration and inspire future researchers.

Keywords: 3D Game, Wise Electricity Usage, Game-Based Learning, GDLC

Penulisan ini ditujukan untuk menghasilkan sebuah produk berbentuk game mobile
3D dengan genre manajemen waktu dan simulasi. Game ini ditujukan kepada
masyarakat luas guna mengedukasi tentang pentingnya untuk bersikap bijak dalam
penggunaan Listrik dalam kehidupan sehari-hari melalui media game edukasi.
Selain dari itu, game ini ditujukan untuk menguji korelasi Game Based Learnig
Dengan meningkatnya kualitas Game. Yang diharapkan akan memberi pengalaman
bermain yang edukatif dan juga menyenangkan, Metode yang digunakan pada
pengembangan game ini ialah metode Game Development Life Cycle (GDLC).
Hasil dari pengembangan yang dilakukan merupakan aplikasi game “Electricky”
berbasis mobile sebagai media pembelajaran alternatif untuk mengedukasi tentang
bagaimana caranya untuk bijak dalam penggunaan listrik. Diharapkan dengan
adanya game ini dapat mempromosikan kolaborasi serta dapat menjadi inspirasi
untuk para peneliti dimasa mendatang.

Kata kunci: Game 3D, Bijak dalam Penggunaan Listrik, Game-Based Learning,
GDLC
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