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ABSTRAK 

The introduction to the school Environment is an initial activity that welcomes new 

students by introducing facilities and infrastructure as well as social introductions 

to the school principal, teachers, peer students, seniors, and other school staff. 

Writing this report aims to introduce the school Environment to junior high school 

students, especially grade 9 in the form of 3D Games. The aim is to introduce the 

school Environment to children who have not been able to deal with situations that 

exist in the school Environment. With this Game it will be easier for children to 

understand the school Environment so that they can easily adapt to a new school. 

Keywords : 3D Game, School Environment 

Masa pengenalan lingkungan sekolah merupakan kegiatan awal yang menyambut 

anak murid barunya dengan cara memperkenalkan sarana dan prasarana maupun 

perkenalan sosial dengan kepala sekolah, guru, murid sebaya, kakak kelas, dan staf 

sekolah lainnya. Penulisan laporan ini bertujuan untuk mengenalkan lingkungan 

sekolah kepada anak SMP khususnya kelas 9 dalam bentuk permainan 3 Dimensi. 

Tujuannya adalah untuk memperkenalkan lingkungan sekolah kepada anak yang 

belum mampu menghadapi situasi yang ada di lingkungan sekolah. Dengan adanya 

permainan ini anak akan lebih mudah memahami lingkungan sekolah sehingga bisa 

mudah beradaptasi pada sekolah baru. 

Kata Kunci : Lingkungan Sekolah, Permainan 3D 
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PRAKATA 

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberi kekuatan, 
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