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ABSTRAK 

Indonesia merupakan negara dengan keanekaragaman hayati yang kaya. 

Vegetasi yang beragam serta iklim yang mendukung membuat Indonesia menjadi 

rumah yang nyaman bagi berbagai spesies fauna. Deforestasi dan perburuan liar 

mengancam berbagai spesies. Melihat keadaan tersebut, upaya mengedukasi 

masyarakat bisa dilakukan dengan berbagai cara, salah satunya dengan 

memanfaatkan media game.  

Wana Warrior adalah game yang digunakan  sebagai media edukasi 

penyelamatan satwa. Konsep game ini menggunakan game sebagai media 

menyampaikan informasi melalui desain dan gameplay yang mampu menarik minat 

pemain dan dengan sendirinya belajar melalui informasi yang diberikan.  Dengan 

menggunakan  teori Agenda Setting,  info yang diberikan dipilih dari isu-isu yang 

penting agar pemain fokus terhadap isu yang  diberikan. Hasil dari penelitian 

menyimpulkan bahwa game “Wana Warrior” dengan desain game dibuat dapat 

meningkatkan pengetahuan masyarakat mengenai penyelamatan keanekaragaman 

hayati satwa di Indonesia. 

 

Kata kunci: Fauna, Indonesia, game, edukasi, Agenda Setting. 
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ABSTRACT 

Indonesia is a nation which rich of biodiversity. Various vegetation and 

good supporting climate make Indonesia a comfortable homeland for some 

specieses. Deforestation and illegal hunting threatened some speciecess. Seeing 

that situation, efforts to educate the society is needed to do in so many ways, one of 

them is using game as the media. 

Wana Warrior is a game used as education media of animal saving. The 

concept of this game is using game as the medium for conveying the information 

through design and gameplay which attract the players and they can learn without 

they realize from the provided information. Using Agenda Setting theory, provided 

informations are selected important issues. So players are focused only on provided 

issues. The result of the research shows “Wana Warrior” game can educate people 

about animal biodiversity in Indonesia. 

 

Keyword: Animal, Indonesia, game, education, agenda setting. 
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