
PERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME EDUKASI  

DUNIA BAWAH LAUT BERBASIS ANDROID 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

Zulsani 

12.11.6096 

 

 

 

 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2014 



 

 

 

i 

  

 

PERANCANGAN DAN PEMBUATAN GAME EDUKASI  

DUNIA BAWAH LAUT BERBASIS ANDROID 

 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai derajat Sarjana S1 

pada jurusan Sistem Informasi 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

Zulsani 

12.11.6096 

 

 

 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2014



 

 

 

ii 

  

 

  



 

 

 

iii 

  

 



 

 

 

iv 

  

 

PERNYATAAN 

 

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan 

karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang pernah 

diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu institusi 

pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat 

karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain, 

kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar 

pustaka. 

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah 

menjadi tanggungjawab saya pribadi. 
 

Yogyakarta, 20 November 2015 

 

         

      

 

      Zulsani 

      NIM. 12.11.6096 

 

 

 

  

 

 

  

 

Meterai 

Rp. 6.000 



 

 

 

v 

  

 

 

MOTTO 

 

 Sesungguhnya bersama kesukaran itu ada keringanan. Karena itu bila kau 

sudah selesai (mengerjakan yang lain). Dan berharaplah kepada Tuhanmu. 

(Q.S Al Insyirah : 6-8) 

 

 Where there is a will, there is a way. – Pauline Kael 

 

 In order to succeed, we must first believe that we can. - Nikos Kazantzakis 

 

 Our greatest weakness lies in giving up. The most certain way to succeed is 

always to try just one more time. - Thomas A. Edison 

 

 Sesungguhnya sukar atau tidaknya tugas berawal dari pikiran kita, dan 

berpikir bahwa ini sulit berarti telah mundur selangkah untuk mencapai 

kesuksesan. – Zulsani 

 

 Lingkungan yang bersih mencerminkan pribadi bangsa dan bangsa yang 

besar berawal menjaga lingkungan. – Anonim 
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INTISARI 

 

Masyarakat Indonesia umumnya kurang peduli terhadap kebersihan 

lingkungan laut, masyarakat lebih suka hal yang praktis, di mana ada tumpukan 

sampah berarti adalah tempat pembuangan sampah walaupun terdapat papan besar 

yang bertuliskan “Dilarang buang sampah di sini !”. Kebiasaan manusia bermula 

dari suatu perbuatan yang di ulang-ulang dalam bentuk yang sama. Dan kebudayaan 

itu dihasilkan dari setiap perilaku atau perbuatan yang dilakukan oleh manusia 

dalam suatu tempat yang dilakukan berulang-ulang dan menjadi kebiasaan. 

Masalah utama adalah masyarakat indonesia pada umumnya tidak 

diedukasikan untuk menjaga kelestarian lingkungan sejak dini, orang dewasa justru 

mempraktekkan membuang sampah sembarangan adalah hal yang wajar. Sehingga 

anak-anak mulai mengikuti kebiasaan tersebut dan menganggap juga buang sampah 

sembarangan adalah suatu kewajaran. Salah satu solusi adalah memberikan edukasi 

kepada anak namun dengan cara yang mereka sukai yaitu game edukasi. Ada 

beberapa kelebihan dari game edukasi dibandingkan dengan metode edukasi 

konvensional. Salah satu kelebihan utama game edukasi adalah pada visualisasi dari 

permasalahan nyata.  

Atas dasar itu penulis ingin menghadirkan sebuah wadah kepada anak untuk 

mengenal kekayaan dan keberagaman laut Indonesia dalam bentuk game edukasi 

yang diharapkan mampu memunculkan minat anak untuk tetap menjaga kelestarian 

keberagaman  laut Indonesia. 

Kata-kunci: lingkungan, construct 2, edutainment, game, quiz, game design 

document.  
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ABSTRAK 

 

Indonesian people in general are less concerned about the cleanliness of 

the marine environment, people prefers practical things, where there was a pile of 

rubbish means is landfills, although there is a large board that reads "No trash 

here!". Human habit stems from an act that is repeated in the same form. And the 

culture resulting from any behavior or act that is done by humans in a place that is 

done repeatedly and become a habit. 

 The main problem is that people in general are not dedicated to protecting 

the environment from an early age, adults actually practice littering is a natural 

thing. So the children began to follow the habit and assume that litter is a fairness. 

One solution is to provide education to children but in the way they prefer ie 

educational game. There are several advantages of educational games compared 

to conventional educational methods. One of the main advantages is the 

educational games on the visualization of the real problems. 

 therefore the author wants to present a platform for children to get to know 

the richness and diversity of Indonesia in the form of educational game, which is 

expected to bring the child's interest to keep the preservation of marine diversity of 

Indonesia. 

Keywords: Environment, Construct 2, edutainment, quiz, game, game design 

document. 

  


