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INTISARI

Populasi hewan langka yang semakin berkurang merupakan salah satu masalah
yang harus diperhatikan. Berdasarkan International Union for Conservation of Nature,
kepunahan spesies yang sekarang sedang terjadi diperkirakan 1.000 kali lebih cepat
dibandingkan dengan yang seharusnya. Hal ini di sebabkan oleh banyak masalah,
seperti kerusakan habitat, perubahan iklim polusi, perdagangan illegal, dan lainnya.

Perkembangan dunia digital game terus berkembang pesat. Berbagai genre
muncul sesuai dengan kebutuhan pasar, termasuk di dalamnya, educational game.
Permainan dengan mengusung tema edukasi menyediakan konten interaktif dan
kolaboratif untuk keperluan pembelajaran. Melalui permainan, maka dibuatlah konsep
Game Based Learning.untuk memenuhi kebutuhan edukasi.

Untuk menciptakan permainan yang interaktif dengan pengguna, terutama anak-
anak, maka sebuah permainan memerlukan interaksi antar komponen di dalam
permainan. tersebut. Salah satu bentuk interaksi antar komponen adalah menggunakan
physics: logic, vaitu algoritma yang memungkinkan perilaku komponen dalam
permainan seperti di dunia nyata.

Kata kunci: populasi hewan langka, digital game based learning, edukasi pelestarian
hewan langka.
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ABSTRACT

Endangered animal populations dwindling is one issue that must be considered.
Based on the International Union for Conservation of Nature and Natural Resources,
the extinction of species is now taking place approximately 1,000 times faster than it
would otherwise be. This is caused by many problems, such as habitat destruction,
climate change pollution, illegal trade, and others.

The development of the digital gaming world continues to evolve rapidly.
Various genres emerged in accordance with- market needs, including, educational
games. Games with educational themes emphasised providing interactive and
collaborative content for.the purposes-of learning. Through the game, then made the
concept of Game Based Learning to-meet the needs of education.

To create an interactive game with users, especially children, the game requires
an interaction between components in the game. One form of interaction between
components IS to use logic, I.e. physics algorithms that allows the behavior of a
component in the game like in the real world.

Keywords: population of endangered animals, digital game-based learning, educational
preservation of endangered animals.
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