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ABSTRAK

Indonesia sebagai negara dengan iklim tropis mempunyai banyak cagar alam tersebar di seluruh wilayah. Beberapa cagar
alam bahkan berbatasan dengan desa—desa yang padat penduduk. Karena itu, masyarakat bebas masuk ke dalam cagar alam
dan melakukan kegiatan yang dapat membahayakan kelestarian cagar alam, seperti penggembalaan ternak, mengambil kayu
dan membuang sampah sembarangan Kkarena kurangnya kesadaran masyarakat akibat minimya pengetahuan tentang
pentingnya menjaga kelestarian cagar alam. Pengetahuan dapat lebih mudah ditanamkan pada anak usia din antara umur 3-6
tahun karena berada pada masa pertumbuhan dan perkembangan yang paling pesat baik fisik maupun mental. Penelitian ini
bertujuan sebagai pengenalan pengeteahuan secara menyenangkan untuk anak usia dini dengan Game Edukasi Peduli
Kelestarian Cagar Alam berbasis Android. Proses development pada penelitian ini menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) dengan Construct 2. Hasil akhir penelitian sejalan dengantujuan pembelajaran pengetahuan
tentang pentingnya menjaga kelestarian cagar alam untuk masa depan,.didapatkan hasil atas jawaban dari kepuasan 30
responden yang telah memainkan game dengan presentasi diatas 80%. Hal ini juga dapat dilihat dari hasil pengujian
penerimaan secara terus menerus yang dilakukan dengan mengulang permainan sebanyak 3 kali yang hasilnya tetap atau
meningkat.
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|. PENDAHULUAN

Indonesia sebagai negara dengan iklim tropis meyebabkan tanaman mudah tumbuh karena terpapar sinar matahari dan
curah hujan tinggi setiap tahunnyna. Hal itu menyebabkan banyak cagar alam tersebar di seluruh Indonesia. Beberapa cagar alam
bahkan berbatasan langsung dengan desa — desa yang bermasyarakat sedikit padat. Karena lokasinya yang berdekatan tersebut,
masyarakat lebih bebas masuk ke dalam cagar alam dan melakukan kegiatan yang dapat membahayakan kelestarian cagar alam,
seperti penggembalaan ternak, mengambil kayu dan membuang sampah sembarangan [1].

Kesadaran dalam Melindungi Cagar Alam salah satu faktornya yaitu kurangnya pengetahuan betapa pentingnya Manfaat
Cagar Alam dalam masa yang akan datang. Pengetahuan dapat lebih mudah ditanamkan pada anak usia din antara umur 3-6
tahun karena dalam usia ini anak - anak berada pada masa pertumbuhan dan perkembangan yang paling pesat baik fisik maupun
mental [2]. Penggunaan game edukasi sebagai media sosialisasi dapat meningkatkan pemahaman kepada responden game
tersebut [3].

Berdasarkan Masalah diatas maka dibuatlah Game Edukasi Peduli Kelestarian Cagar Alam Berbasis Android
Menggunakan Construct 2 diharapkan dapat meningkatkan kepedulian anak terhadap pentingnya Cagar Alam bagi kehidupan
dalam masa depan.

Il. METODE

Dalam pembuatan “Game Edukasi Peduli Kelestarian Cagar Alam Berbasis Android Menggunakan Construct 2” metode
yang akan diterapkan pada game ini adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC), ada beberapa point dan langkah yang
akan digunakan untuk mencapai tujuan pada penelitian ini.
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3. Material

1. Concept Collecting
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6. Distribution

4. Assembly

Gambar 1. Metode Penelitian MDLC

Pada Gambar 1 dijelaskan tahapan dalam menggunakan metode MDLC. Berikut adalah tahapan pembuatan Game
Edukasi Peduli Kelestarian Cagar Alam menggunakan metode MDLC

A. Konsep (Concept)

Pada dasarnya konsep game yang dibuat adalah berupa edukasi yang memiliki materi tentang bagaimana menjaga
kelestarian cagar alam dengan cara mengumpulkan sampah. Dan juga pengetahuan tentang pentingnya kelestarian cagar alam.
Game Edukasi Peduli Kelestarian Cagar Alam sebuah game 2D yang bertema tentang kepedulian kelestarian cagar alam, dimana
aspek yang paling ditekankan adalah penebangan secara masal dan pembuangan sampah di area cagar alam. Genre game ini
adalah Adventure dimana game bergenre tersebut mengutamakan cerita.

e Goals Level 1 : Player harus memungut sampah dan membuangnya ke tempat sampah di akhir level. Dalam mengumpulkan
sampah, Player akan diganggu dengan monster jamur yang ada di dalam area Cagar Alam.

e Goals Level 2 : Player juga harus memungut sampah dan harus memungut sampah dan membuangnya ke tempat sampah di
akhir level. Pada level 2 jumlah sampah yang harus dikumpulkan bertambah. Dalam mengumpulkan sampah, Player akan
diganggu dengan monster jamur yang ada di dalam area Cagar Alam dan juga akan diganggu oleh siswa yang
menenmbakan virus.

e Goals Level 3: Player juga harus memungut sampah dan harus memungut sampah dan membuangnya ke tempat sampah di
akhir level. Player harus mengumpulkan benih tanaman yang berserakan di seluruh level, dan harus menanamnya pada pot
di akhir level. dan juga akan diganggu oleh ilmuwan yang menenmbakan virus.

Metode Yang Digunakan Untuk Menyelesaikan Goal Berdasarkan Konteks nyawa dalam permainan dinyatakan dalam
teks di pojok kiri atas game, nyawa akan berkurang 1 point apabila menyentuh duri, monster jamur atau terkena virus yang
ditembakkan Player game ini adalah pemuda laki laki dan memiliki nama Joko diGambarkan pada Gambar 2. Sedangkan
karakter musuh berupa monster jamur yang akan mengganggu Player dan juga terdapat enemy Siswa dan llmuwan yang akan
menembakkan virus yang harus dihindari seperti pada Gambar 3, 4, dan 5. Pada tahap ini menjelaskan tentang desain pendukung
lainya seperti contoh sampah yang harus dikumpulkan, tempat sampah di akhir game, bibit tanaman pada game dan lain-lain

terliahat seperti pada Gambar 6,7 dan 8.

Gambar 3. Jamur

Gambar 4. llImuwan

Gambar 2. Player

Gambar 5. Siswa

i%e:.

Gambar 6. Sampah

Gambar 7. Tempat Sampah Gambar 8. Bibit Tanaman
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Pada game ini Player dapat menggunakan operation klik untuk memainkan berupa sentuhan pada layar perangkat. Pada
layar awal permainan, Player akan disuguhkan beberapa tombol seperti : start, exit/keluar ini dijelaskan pada Gambar 4.

Halaman Awal

| "Start" unituk mulai bermain

ame Peduli Kelestarian Cagar Alam .
— - ] Tombaol Arah ke Kanan untuk maju
. Buiton |
—n [/ Tombol Arah ke Kiri untuk mundur
|\ Level1-3 Tombol Arah Keatas  untuk melompat
Game Over Tombol Restart untuk mengulang level

Gambar 9. Pemetaan Tombol Operasi

Environment adalah latar atau tempat yang digunakan dalam pembuatan sebuah game. Latar dari game edukasi peduli
kelestarian cagar alam adalah di dalam cagar alam itu sendiri seperti pada judulnya, yang dijelaskan pada Gambar 8.

Seorang remaja mengenakan baju hijau dan membawa tali

~ Player
_monsterjamur _ NPEENEMY_ | @) [ |
I— -:,_lGame Peduli Kelestarian Cagarﬁ.laml__:".-
Siswa sekolah T— - \
——————_NPC a

ilmuwan

Gambar 10. Pemetaan Player dan Enemy

Alur cerita pada game ini terbagi menjadi 3 bagian atau level.
1) Pada level 1 Player akan ditugaskan untuk memungut semua sampah yang berserakan. Petunjuk cara bermain
akan ditunjukan pada saat awal level. Pada Level 1 Player harus mengumpulkan semua sampah yang berserakan
di seluruh level. Setelah Player mengumpulkan jumlah sampah yang ditentukan oleh game, Player harus
membuang nya ke tempat sampah. Dalam mengumpulkan sampah, Player akan diganggu oleh monster jamur.

Setiap Player menyentuh monster jamur maka akan mengurangi Nyawa. Pada awal game, Player diberi sebanyak

4 Nyawa. Jika nyawa habis, maka Player harus mengulang level tersebut.

2) Pada level 2 jumlah sampah akan ditambah lebih banyak dari level 1. Begitu juga jumlah dari monster jamur
akan bertambah. Aturan bermain di level 2 tidak begitu berbeda dengan Level sebelumnya. Pada Level 2
terdapat tambahan enemy (musuh) yaitu siswa sekolah yang menembakkan sebuah virus. Jika Player terkena
tembakan, maka nyawa akan berkurang. Player harus mengalahkannya dengan menyentuh Siswa Sekolah agar
dapat menjatuhkan sampah dan jumlah sampah bisa sesuai dengan yang harus dikumpulkan.

3) Pada level 3 selain mengumpulkan sampah, Player akan diberi tugas tambahan yaitu mengumpulkan beberapa
bibit tanaman yang berserakan di seluruh level. Bibit Tanaman dapat dikumpulkan jika sudah mengalahkan
enemy (musuh) llmuwan yang menembakkan virus dengan cara menyentuh limuwan. Player akan berkurang
nyawa nya jika terkena tembakan virus. Setelah bibit tanaman semua terkumpul. Player harus menanam bibit
tersebut kedalam pot di akhir level untuk menyelesaikan permainan Untuk pemetaan skenario game ini akan
dijabarkan pada Gambar.
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Player bersentuhan dengan sampah untuk mengumpulkan sampah

Howto ol Player bersentuhan dengan tempat sampah untuk membuang sampah
owto play )~
. Player bersentuhan dengan bibit tanaman untuk mengumpulkan bibittanaman

Player bersentuhan dengan pot tanaman untuk menanam tanaman

Jika player mengumpulkan semua sampah dan membuang nya dengan nyawa lebih dari 0

(_Game Pedul Kelestzrian Cagar Alam ) |

—— N | Jika player mengumpulkan semua sampah dan membuang nya sebelum wakfi habis

__ Skenario | Player menang |
- \  EEEEEE——

\ Rules | _Jika player mengumpulkan bibittanaman dan menanam nya dengan nyawa |ebih dari 0

\_ Jika player mengumpulkan bibit tanaman dan menanam nya sebelum waktu habis

Jika nyawa plyaer berjumlah 0

Player kalah
— . Jikawaku habis dan player belum mengumpulkan campah/bibit tanaman

Gambar 11. Pemetaan Skenario Game Peduli Kelestarian Cagar Alam

B. Desain Sistem (Design)

Gambar 12 merupakan pemodelan yang mendeskripsikan interaksi tipikal antara pengguna sistem dengan sistem itu
sendiri menjelaskan bahwa terdapat 2 use case yang dapat di akses oleh user yaitu play dan exit. Use case play dugunakan untuk
memulai permainan baru namun didalam Use case play terpecah menjadi 3 yang berisikan level 1, level 2 dan level 3 dan Use
case exit digunakan untuk mengakhiri permainan.

—-rl———— Petunjuk Game » - - = Play Game
|
|
1
|
!
; : \ >777 Petunjuk Game - - - = Play Game
Player |
@ I
|
|
.777— Petunjuk Game  + - - > Play Game

Gambar 12. Use Case Game Edukasi Peduli Kelestarian Cagar Alam

C. Pengumpulan Bahan (Material Collecting)

Mengumpulkan bahan berupa data yang bersumber pada berbagai macam buku - buku, litelatur, referensi - referensi lain
maupun dari internet yang dapat digunakan untuk pembuatan game edukasi.

D. Pembuatan Aplikasi (Assembly)

Pada tahap ini merupakan penggabungan bahan atau material yang sudah dikumpulkan dan dijadikan satu, dimana hasil
penggabungan tersebut menghasilkan sebuah Design user interface dan FSM pada Gambar 13. Level 1 alur dari game edukasi
peduli kelestarian cagar alam dijelaskan,

1. Jika Player mengenai sampah :

¢ Jumlah sampah +1.
¢ Jumlah sampah akan diperiksa.
e Jika sampah kurang dari 5 maka game akan mengecek waktu.
e Jika waktu habis dan sampah belum terkumpul maka akan game over.
e Jika sampah berjumlah 5 dan maka level 1 akan selesai.
2. Jika Player menyetuh monster jamur :
e Nyawa -1.
¢ Nyawa karang akan diperiksa.
e Jika nyawa lebih dari 0 maka game akan terus berlanjut.
e Jika nyawa berjumlah 0 maka game akan selesai.
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Gambar 13. FSM Level 1

Level 2 alur dari game pada Gambar 14, yaitu:

1. Jika Player mengenai sampah :
e Jumlah sampah +1.
¢ Jumlah sampah akan diperiksa.
e Jika sampah kurang dari 7 maka game akan mengecek waktu.
e Jika waktu habis dan sampah belum terkumpul maka akan game over.
e Jika sampah berjumlah 7 dan maka level 1 akan selesai.

2. Jika Player menyetuh monster atau jamur tertembak virus
e Nyawa -1.
¢ Nyawa karang akan diperiksa.
e Jika nyawa lebih dari 0 maka game akan terus berlanjut.
e Jika nyawa berjumlah 0 maka game akan selesai.

on collision | f \
Player Sampah Sampah +1 <
\ / 5
p ~ y Z
5 =
E
5
n . / /
o| \ _ 7 \ / \
: : Monster Jamur Semoan =7/ cok sampan | sampan <7 ‘
s I‘-. Nyawa - 1 :><— Duri Level Complete vang terkumpul Cek Waktu
— o
I
E]
- =
. ©
=
f \ MNyawa =0
— Cek Nyawa Game Over +—————

Gambar 14. FSM Level 2

FSM Level 3 pada Gambar 15 alur dari game, yaitu:

1. Jika Player mengenai sampah :
e Sampah + 1.
¢ Jumlah sampah akan diperiksa.
e Jika sampah kurang dari 5 maka game akan mengecek waktu dan bibit tanaman.
o Jika waktu habis dan sampah belum terkumpul maka akan game over.
e Jika sampah berjumlah 5 maka game akan mengecek jumlah bibit tanaman.

2. Jika Player menyentuh bibit tanaman :
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¢ Jumlah bibit tanaman + 1.
¢ Jumlah bibit akan diperiksa.
e Jika bibit tanaman kurang dari 3 maka game akan mengecek waktu.
o Jika waktu habis dan sampah belum terkumpul maka akan game over
e Jika bibit tanaman berjumlah 3 dan sampah sudah terpenuhi maka game akan selesai.
3. Jika Player menyentuh monster jamur atau tertembak virus
o Nyawa -1
¢ Jumlah Nyawa akan diperiksa
e Jika nyawa lebih dari 1 maka game akan terus berlanjut
e Jika nyawa berjumlah 0 maka game akan selesai

On Colision Cek Sampah | Sampah <5

Playsr Sampah | SEEDE \yang terkumpul

0 < Npfep

G = LBcuIRg

woIsioD uo

On Coliision

Bibit yang Bibit < 3 CekWakiu |
terkumpul /

Bibit Bibit +1

Monster Jamur /,
Duri

[ Myawa-1 ————— » CekNyawa

=1q1g

€

0 = NPEAA

Level Complete
Nyawa = 0

Game Over

Nyawa >0 ‘

Gambar 15. FSM Level 3

E. Uji Coba Sistem (Testing)
Pada tahap berikut, Game Edukasi Peduli Kelestarian Cagar Alam dilakukan pengujian untuk memastikan bahwa game
yang sedang dibuat dapat memenuhi tujuan awal dari game dan berjalan sebagaimana mestinya.

F. Distribusi (Distribution)
Pada tahap akhir development adalah pendistribusian game. Penulis akan mengupload “Game Edukasi Peduli
Kelestarian Cagar Alam Berbasis Android Menggunakan Construct 2” ke google drive dan membagikan link secara publik

agar game mudah diakses oleh siapapun, kapanpun, dan dimanapun.

G. Pembuatan Kuisioner Pengguna
Kuisioner dilakukan untuk mengetahui sejauh mana tujuan dari penelitian ini dapat tercapai, sertasebagai umpan balik
terhadap metode atau proses development yang telah dilakukan agar menjadi lebih sempurna. Data yang ingin didapatkan
dai kuisioner ini meliputi :
e Seberapa pemahaman pengguna terhadap kelestarian cagar alam setelah memainkan game, melalui pertanyaan :
“Apakah setelah memainkan game ini anda memahami ancaman terhadap kelestarian cagar alam?”
e Seberapa baik desain game terhadap pengalaman pengguna, melalui pertanyaan : “Berapa level tertinggi Anda capai,
dan dilakukan melalui berapa kali permainan?”
I11. HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada subab ini akan di jelaskan beberapa tampilan Game Edukasi Peduli Kelestarian Cagar Alam. Gambar 16 merupakan

tampilan pada saat pertama kali game dijalankan. Pada interface ini pemain akan diarahkan untuk tap pada tombol Start untuk
memulai permainan. Pada Gambar 17 berisi cara untuk memainkan game dan juga tombol untuk lanjut ke pemilihan level.
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Gambar 17. Tampilan Cara Bermain

Gambar pada 17 memilih leveldimana Player akan disuguhi beberapa tombol untuk memilih level mana yang ingin
dimainkan. Untuk memainkan level 2 dan 3 Player harus menyelesaikan level sebelumnya. Gambar 19 merupakan tampilan level
1 dimana ada tombol untuk menggerakan Player, dan juga beberapa tulisan untuk menunjukan nyawa, sampah yang terkumpul,
dan waktu yang akan selalu ada pada setiap level.

Gambar 19. Tampilan Level 1
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Gambar 20. Tampilan Level 2

Gambar 20 merupakan tampilan dari gameplay level 2 pada dasarnya tampilan dari level 2 sama dengan tampilan level
1, perbedaan adalah pada jumlah sampah yang harus dikumpulkan, NPC Siswa, dan layout dari level. Gambar 21 merupakan
tampilan pada gameplay level 3 level 3 pun pada dasarnya juga sama dengan interface level sebelumnya, perbedaan adalah pada
jumlah sampah yang harus dikumpulkan, NPC ilmuawan, penambahan pot tambahan, bibit tanaman yang harus dikumpulan, dan
layout dari level. Gambar 22 merupakan tampilan yang akan muncul jika Player dapat menyelesaikan level. Player diminta untuk
memilih untuk ke level selanjutnya atau kembail ke menu utama. Gambar 23merupakan tampilan yang akan muncul jika Player
gagal karena telah kehabisan nyawa. Player dapat memilih untuk mengulang level atau kembali ke menu utama.

SUaw R R — SER LA ERRRNRT AL LRSI T

Gambar 21. Tampilan Level 3

Gambar 22. Tampilan Level Selesai
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Hasil Kuisioner dan Uji Lanjutan atas beberapa responden yang telah mencoba Game Edukasi Peduli Kelestarian Cagar
Alam Berbasis Android menggunakan Construct 2. Gambar 24 menunjukan hasil dari kuisioner pada pertanyaan, “Apakah
setelah memainkan game ini anda memahami ancaman terhadap kelestarian cagar alam?”, dimana dari 30 responden, tidak ada
yang menjawab tidak sesuai, 3 menjawab kurang sesuai(10%), 14 menjawab sesuai(46,7%), dan 13 menjawab sangat
sesuai(43,3%). Gambar 25 merupakan hasil dari uji lanjutan responden merupakan lingkaran dari perolehan level permainan
responden. Pada permainan pertama responden terlihat masih sedikit kaku dan hanya melewati level 1 dan tidak dapat
menyelesaikan level 2. Pada permainan ke-2 responden mulai lancar dan sampai pada level 3 namun tidak dapat menyelesaikan

Gambar 23. Tampilan Game Over

level tersebut. Permainan ke-3 responden dapat menyelesaikan semua level.

A%

4ET%

s ks s Hss

Gambar 24. Hasil Kuisioner
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Gambar 25. Hasil Uji Lanjutan Responden
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IV. KESIMPULAN

Game Edukasi Peduli Kelestarian Cagar Alam berbasis Android menggunakan Construct 2 dapat menambah

pemahamaan terhadap ancaman kelestarian cagar alam sebesar 90%. Hal ini dapat dibuktikan melalui hasil responden dalam
menjawab Kkuisioner dan hasil uji coba lanjutan penerimaan reponden untuk melakukan 3 kali permainan secara berulang,
menunjukan peningkatan level yang dapat dilewati meningkat mengartikan game ini mudah dimainkan. Game Edukasi Peduli
Kelestarian Cagar Alam berbasis Android Menggunakan Construct 2 Diatas masih terdapat beberapa kekurangan, berikut adalah
saran untuk pengembangan game selanjutnya. Diharapkan dapat menambahkan jumlah level dari Game Edukasi Peduli
Kelestarian Cagar Alam Berbasis Android menggunakan Construct 2. Game dapat dikembangkan untuk semua platform yang
semula hanya pada Android. Game dapat dikembangkan agar dapat dimainkan secara MultiPlayer.
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