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INTISARI 

 

 Kepedulian akan Tumbuhan dan Hewan di pulau kalimantan sangat penting. 

Ketidak pedulian masyarakat pulau kalimantan akan lingkungan sekitarnya dapat 

berdampak sangat fatal. saat ini banyak satwa dan tumbuhan langka yang terancam punah 

dipulau kalimantan, hal ini disebabkan oleh aktivitas pertambangan,penebangan liar dan 

pembakaran hutan yang merusak habitat asli dari tumbuhan dan hewan yang ada. 

Ketidakpedulian yang terjadi dapat disebabkan kurangnya edukasi yang di berikan kepada 

masyarakat. Game dapat dijadikan salah satu sarana untuk mengedukasi masyarakat, 

mengingat sangat banyak generasi muda yang memainkannya. 

  Saat ini game dengan genre Side Scrolling adventure sangat di gemari oleh orang 

- orang terutama generasi muda. game tersebut akan menggunakan tema keanekaragaman 

tumbuhan dan hewan pulau kalimantan sehingga dapat membantu mengedukasi semua 

orang akan pentingnya melestarikan lingkungan yang ada di pulau kalimantan.  

 Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengedukasi masyarakat dengan cara yang 

menyenangkan yaitu melalui sebuah game yang akan mengedukasi masyarakat akan 

pentingnya menjaga tumbuhan dan hewan di pulau kalimantan. 

 

Kata Kunci : Tumbuhan dan Hewan, Game, Platform, Side Scrolling 
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ABSTRACT 

 

 Concern for flora and fauna on the island of Kalimantan is very 

important. The ignorance of the people of the island of Kalimantan for the 

surrounding environment can have a very fatal impact. Currently, many rare 

animals and plants are threatened with extinction on the island of 

Kalimantan, this is caused by mining activities, illegal logging and forest 

fires that damage the original habitat of the existing native flora and fauna. 

This indifference can be caused by a lack of education provided to the 

community.  

 Games can be used as a means to educate the public, considering that 

there are so many young people who play them. Currently, games with the 

Side Scrolling adventure genre are very popular with people, especially the 

younger generation. The game will use the theme of the diversity of flora and 

fauna of the island of Kalimantan so that it can help educate everyone about 

the importance of preserving the environment on the island of Kalimantan.  

 This research has the aim of educating the public in a fun way, namely 

through a game that will educate the public on the importance of preserving 

flora and fauna on the island of Kalimantan. 
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