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RINGKASAN 

 
MUHAMMAD RIZKY. Perancangan Permainan Kata Square Nature Terhadap 

Daya Ingat Remaja di Kota Bogor (Designing the Word Game 'Square Nature' to 

Improve Memory Retention in Adolescents in Bogor City). Dibimbing oleh RICKY 

AVENZORA 

 

Square Nature adalah permainan video edukasi yang bertemakan 

keanekearagaman flora dan fauna. Filosofi di balik nama permainan kata "Square 

Nature" mencerminkan perpaduan antara dua elemen utama, yaitu "Square" yang 

mengacu pada kotak yang berada di permainan, dan "Nature" yang berarti 

menunjukan konsep alam yang berisikan flora fauna di Game tersebut. Logo 

didesain untuk menonjolkan huruf “W” sebagai huruf yang mewakili dari nama 

game yaitu Word Game, elemen bunga dan kupu-kupu adalah sebagai tema 

permainan Game flora dan fauna sedangkan warna biru melambangkan ketenangan, 

Keanekaragaman hayati yang terdapat di Kota Bogor sangat beragam dilihat dari 

jenis flora dan faunanya. Beragamnya jenis vegetasi ini dapat dilihat dari berbagai 

jenis pohon yang tumbuh di sepanjang jalan Kota Bogor,  

Tujuan dari penelitian ini adalah mengidentifikasi potensi flora dan fauna 

yang ada di Kota Bogor, merancang interpretasi flora dan fauna dalam bentuk game 

edukasi, menganalisis penilaian kelompok usia “Remaja” di Kota Bogor terhadap 

video Game “Square Nature”, menganalisis pengaruh game Square Nature 

terhadap daya ingat kelompok usia “Remaja” di Kota Bogor,  

Pelaksanaan lokasi penelitian proyek akhir dengan judul “Perancangan 

Permainan Kata Square Nature Terhadap Daya Ingat Remaja Di Kota Bogor” ini 

dilaksanakan di Kota Bogor, Provinsi Jawa Barat. Waktu pelaksanaan penelitian 

dilakukan pada bulan November 2023 – Maret 2024. Kota Bogor memiliki 

keragaman flora yang beragam berkat iklimnya yang menciptakan kondisi ideal 

untuk pertumbuhan tanaman. Keanekaragaman ini tidak hanya berkontribusi pada 

konservasi keanekaragaman hayati, tetapi juga mendukung sektor pariwisata, 

pendidikan, dan penelitian ilmiah. Terdapat 15 jenis flora dan fauna yang telah 

diidentifikasi dan tersebar di berbagai area di Kota Bogor 

Responden pada penelitian ini adalah remaja di Kota Bogor dimaksudkan 

untuk menyesuaikan pesan video game yang dirancang. Pemilihan responden ini 

didasarkan pada materi keanekaragaman hayati yang berada di mata pelajar anak 

SMP dan SMA, diharapkan bisa memahami tentang keankaragaman flora dan fauna 

di Kota Bogor. 

  



 

 

 

 

ABSTRAK 

Permainan interaktif memiliki potensi yang besar dalam menggabungkan 

pendidikan dengan hiburan khususnya bagi remaja. Dalam konteks ini, 

perancangan permainan yang fokus pada flora dan fauna dapat menjadi alat yang 

efektif untuk meningkatkan pemahaman dan kesadaran remaja terhadap 

keanekaragaman flora dan fauna serta pelestarian lingkungannya. Penelitian ini 

menganalisis penilaian responden terhadap game kata "Square Nature" sebagai 

produk interpretasi. Pengumpulan data responden dilaksanakan di Kota Bogor pada 

Februari - Maret 2024 menggunakan deskriptif kuantitatif dengan analisis deskriptif 

kepada 200 responden yang tersebar di 6 kecamatan di Kota Bogor. Pemilihan 

responden remaja didasarkan pada daya ingat remaja yang semakin berkurang. 

Penilaian yang dilakukan oleh responden berada pada skala 1 sampai dengan skala 

7. Aspek yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari nilai manfaat, desain 

visual, replayability, perangkat lunak, komunikasi visual, edukasional, dan nilai 

hiburan. Penelitian ini menunjukan bahwa rata-rata responden menjawab pada skor 

"6" yang berarti mengarah kepada penilaian positif terhadap keberadaan game 

"Square Nature". Aspek-aspek yang mendapat penilaian tertinggi pada game ini 

adalah menambah pengetahuan, tampilan media menarik untuk dilihat, dapat 

membantu dalam menghafal jenis-jenis flora & fauna, kontrol yang tersedia di 

dalam game mudah untuk dioperasikan, foto flora & fauna cukup unik, ketertarikan 

pemain untuk mencoba mengambil foto flora & fauna, dan tingkat kesulitan yang 

sesuai untuk dimainkan. Keseluruhan aspek ini yang berdampak cukup besar bagi 

responden setelah memainkan game tersebut. Kata kunci: Ekowisata, Flora, 

Fauna, Produk Interpretasi, Video Game 

ABSTRACT 

Interactive games have great potential in combining education with 

entertainment, especially for teenagers. In this context, designing a game that 

focuses on flora and fauna can be an effective tool to enhance teenagers' 

understanding and awareness of biodiversity and environmental conservation. This 

research analyzes respondents' assessments of the word game "Square Nature" as 

an interpretive product. The research was conducted in Bogor City from February 

to March 2024 using descriptive quantitative methods with descriptive analysis on 

200 respondents spread across 6 districts in Bogor City. The selection of teenage 

respondents is based on their decreasing memory retention. The respondents' 

assessments were on a scale from 1 to 7. The aspects used in this research consist 

of usefulness, visual design, replayability, software, visual communication, 

educational value, and entertainment value. This research shows that the average 

respondent answered with a score of "6," indicating a positive assessment of the 

"Square Nature" game. The aspects that received the highest ratings in this game 

are: increasing knowledge, visually appealing media, helping to memorize types of 

flora and fauna, easy-to-operate game controls, unique photos of flora and fauna, 

players' interest in taking photos of flora and fauna, and appropriate difficulty level 

for play. These aspects have a significant impact on respondents after playing the 

game. 

Key words: ecotourism, flora, fauna, interpretive product, video game.  
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