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Abstract: This research is about the use of the game "Let's Keep Our Sea" 
as a tool to convey the issue of illegal fishing. The purpose of making this 
game is to provide information and education to the public through game 
media. This research uses a qualitative data analysis method to evaluate the 
use of the game "Let's Keep Our Sea" as a tool to convey the issue of illegal 
fishing. The results of this journal show that the "Let's Keep Our Sea" game 
can be an effective tool in conveying the issue of illegal fishing and helping 
the public to better understand the issue, based on surveys and tests 
conducted. The conclusion of this journal is that games can be an effective 
medium to convey important issues and help in the education process, as 
evidenced by the results of this study where the participants involved in this 
study showed changes in their mindset and behavior regarding the issue after 
playing the game. 
 
Abstrak: Penelitian ini mengenai penggunaan game "Let's Keep Our Sea" 
sebagai alat untuk menyampaikan isu illegalitas penangkapan ikan. Tujuan 
dari pembuatan game ini adalah untuk memberikan informasi dan edukasi 
kepada masyarakat melalui media game. Penelitian ini menggunakan metode 
analisis data kualitatif untuk mengevaluasi penggunaan game "Let's Keep Our 
Sea" sebagai alat untuk menyampaikan isu illegalitas penangkapan ikan. 
Hasil dari jurnal ini menunjukkan bahwa game "Let's Keep Our Sea" dapat 
menjadi alat yang efektif dalam menyampaikan isu illegalitas penangkapan 
ikan dan membantu masyarakat untuk lebih mengerti dan memahami 
masalah ini, berdasarkan survei dan tes yang dilakukan. Kesimpulan dari 
jurnal ini adalah bahwa game dapat menjadi media yang efektif untuk 
menyampaikan isu penting dan membantu dalam proses edukasi, seperti 
yang dibuktikan oleh hasil dari penelitian ini yaitu partisipan yang terlibat 
dalam penelitian ini menunjukkan perubahan dalam pola pikir dan perilaku 
mereka terkait isu tersebut setelah memainkan game tersebut 

 

 

PENDAHULUAN 

Berdasarkan data dari katadata.co.id mengatakan bahwa Kelautan dan Perikanan (KKP) 

melakukan penangkapan terhadap 167 kapal pelaku illegal fishing sepanjang tahun ini yang 

mengakibatkan kerusakan ekosistem laut dan merugikan industri perikanan secara keseluruhan. 

Meskipun telah dilakukan berbagai upaya untuk mengatasi masalah ini, tetap sulit untuk 

mengedukasi dan meningkatkan kesadaran masyarakat tentang dampak dari aktivitas penangkapan 
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ikan yang ilegal. Dalam beberapa tahun terakhir, gamifikasi muncul sebagai solusi potensial untuk 

mengedukasi masyarakat. 

Pesatnya perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan menyebabkan lahirnya revolusi 

industri 4.0 yang mengutamakan komunikasi antar perangkat menggunakan teknologi (Tri 

Wahyudiningsih et al. 2022). Adanya revolusi Industri 4.0 mengarahkan proses pendidikan untuk 

melahirkan generasi yang "melek ilmu pengetahuan dan teknologi" (Lestari et al. 2020). 

Perkembangan revolusi 4.0 ditandai dengan teknologi digital yang tersebar luas di masyarakat 

(Shubhi Maulana et al. n.d.). Perancangan teknologi tepat guna merupakan merupakan alternatif 

yang sangat membantu dalam menyelesaikan masalah (Kusumah et al. n.d.). 

Penerapan teknologi dalam media komunikasi menjadi penting di era digital (Farras Fauzan et 

al. 2021). Teknologi digital memberikan perubahan besar terhadap akses informasi (Lestari et al. 

n.d.). Kemajuan teknologi informasi dan sistem yang tertanam sistem di era digitalisasi semakin 

mengarah pada penyebaran informasi (Siskandar et al. 2022). Dalam dunia komunikasi, 

penggunaan media yang tepat sangat penting untuk menjangkau target audiens (Ardelia Wirastuti 

et al. n.d.). Media promosi merupakan sarana yang digunakan untuk memperkenalkan branding 

dengan tujuan menaikkan nilai jual produk atau jasa yang ditawarkan (Haminah Sagala et al. 2020). 

Menurut (Renaisance Al-Ars et al. 2021), melalui gabungan beberapa media, kegiatan penyampaian 

informasi dapat menjadi hal yang lebih menarik serta interaktif sehingga informasi diterima dengan 

baik (Penerapan_Komunikasi_Berbasis_Cahaya_Tam, n.d.). Dalam era digital saat ini, ada banyak pilihan 

media yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan, mulai dari media tradisional seperti 

televisi dan radio hingga media digital seperti media sosial, website, dan aplikasi mobile.  

Sebelum gamifikasi muncul sebagai salah satu media komunikasi, masyarakat sudah lebih 

dikenalkan dengan komunikasi lewat motion graphic. Motion graphic merupakan potongan-

potongan media visual berbasis waktu yang menggabungkan film serta desain grafis. Hal tersebut 

bisa dicapai dengan menggabungkan berbagai elemen-elemen seperti animasi 2D atau 3D, 

tipografi, fotografi, dan musik (Rahmani et al. 2021). Hal ini didukung juga dengan penelitian yang 

mengatakan bahwa penggunaan teknologi sebagai media edukasi dipercaya mampu membantu 

untuk lebih mudah dalam belajar, mengingat, dan mendapat pelajaran atau materi dengan cepat 

serta mudah dipahami (Supama Wijaya et al. 2022) . 

Teknologi dalam pembelajaran merupakan elemen yang perlu untuk dihadirkan dalam kegiatan 

sehari-hari sebagai cara baru dalam mempelajari pengetahuan untuk mengembangkan kemampuan 

masyarakat (Lestari, 2020). Kemampuan literasi pengetahuan dapat dikembangkan dan 

ditingkatkan dengan metode yang tepat dan didukung oleh teknologi yang memadai (Banila et al. 

2021). Perkembangan proses pembelajaran dilandasi oleh teknologi sedangkan teknologi itu sendiri 

menunjang perkembangan pengetahuan (Lestari et al. 2021), terutama digunakan untuk aktivitas 

penemuan dalam upaya memperoleh penjelasan tentang obyek dan fenomena alam (Lestari et al. 

2019). Hal ini didukung dengan fakta bahwa seseorang dengan kemampuan literasi digital yang baik 

dapat mengakses, memahami konten, menginformasikan, membuat, dan bahkan memperbarui 

media digital (Lestari et al. 2020). 

Game edukasi didesain untuk mensimulasikan permasalahan yang ada sehingga diperoleh ilmu 

yang dapat digunakan untuk menyelesaikan permasalahan tersebut (Vega Vitianingsih, 2016). 

karena  menurut  hasil  survey lembaga  riset  dan  penerbitan  komputer  yaitu Computer Technology 

Research (CRT) menyatakan bahwa orang hanya mampu mengingat 20% dari yang dilihat dan 30% 

dari yang didengar. Tetapi orang mengingat 50% dari yang dilihat dan didengar dan 80%  dari  yang  

dilihat,  didengar  dan  dilakukan sekaligus (Widiastuti & Setiawan, 2012). Game edukasi sering kali 

dituduh memberikan pengaruh negatif terhadap anak. Faktanya, Game mempunyai fungsi dan 

manfaat positif bagi anak, di antaranya, anak mengenal teknologi  komputer,  pelajaran  untuk  
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mengikuti  pengarahan  dan  aturan,  latihan memecahkan masalah dan logika, melatih saraf motorik 

dan keterampilan spasial, menjalin komunikasi anak-orangtua saat bermain bersama, serta 

memberikan hiburan (Putra et al. 2016). 

Hipotesis dari penelitian ini adalah bahwa dengan menyampaikan isu ilegalitas penangkapan 

ikan melalui sebuah game yang dibangun dengan Unity Engine, akan terjadi peningkatan kesadaran 

dan peran serta masyarakat dalam menjaga kelestarian laut. Hipotesis ini didasarkan pada prinsip 

bahwa gamifikasi dapat mengedukasi masyarakat secara efektif. Oleh karena itu, diharapkan bahwa 

dengan menggunakan game sebagai alat komunikasi, dapat terjadi perubahan perilaku dan sikap 

masyarakat dalam menjaga kelestarian laut dan mengurangi aktivitas penangkapan ikan yang ilegal. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menyampaikan isu ilegalitas penangkapan ikan melalui 

sebuah game yang dibangun dengan Unity Engine. Game ini bertujuan untuk mengedukasi 

masyarakat tentang dampak negatif dari aktivitas penangkapan ikan ilegal dan pentingnya 

melindungi ekosistem laut. Melalui game ini, diharapkan dapat terjadi peningkatan kesadaran dan 

peran serta masyarakat dalam menjaga kelestarian laut. 

 

METODE 

Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengumpulan 

data analisis teori yang digunakan untuk memperkuat argumentasi atau hipotesis mengenai 

efektivitas game sebagai media untuk menyampaikan isu ilegalitas penangkapan ikan. 

Data dikumpulkan melalui studi literatur dan dokumen yang berhubungan dengan isu ilegalitas 

penangkapan ikan dan efektivitas game sebagai media informasi dan edukasi. Analisis terhadap 

data ini dilakukan dengan membandingkan hasil studi dan teori-teori yang ada mengenai efektivitas 

game sebagai media dan memperkuat argumentasi mengenai kemampuan game untuk 

menyampaikan isu ilegalitas penangkapan ikan. 

Selain itu, karena game ini sudah dirilis, data dikumpulkan melalui survei dan wawancara 

terhadap pemain game untuk mengetahui tingkat pemahaman dan penerimaan isu ilegalitas 

penangkapan ikan melalui game. Analisis data ini memperkuat hipotesis mengenai kemampuan 

game sebagai media untuk menyampaikan isu tersebut dan membantu menentukan efektivitas 

game sebagai media informasi dan edukasi. 

 

Metode Analisis Data 

Berikut adalah beberapa langkah dalam metode analisis data kualitatif yang digunakan : 

 

1. Transkripsi Data 

Langkah pertama dalam metode analisis data kualitatif adalah mentranskripsi data yang ada, 

dalam hal ini dilakukan dengan mengambil screenshot tulisan komentar pada platform 

penyebaran game ini. 

2. Pengkodean 

Setelah data terkumpul dan tertranskripsi, langkah selanjutnya adalah pengkodean. 

Pengkodean dilakukan dengan cara mengidentifikasi kata-kata atau frasa-frasa penting yang 

muncul dalam data. Dalam hal ini, kata-kata yang berkaitan dengan isu ilegalitas 

penangkapan ikan dan game "Let's Keep Our Sea" yang digunakan untuk menyampaikan 

isu tersebut bisa diidentifikasi. 

3. Tema 
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Setelah melakukan pengkodean, langkah selanjutnya adalah mengidentifikasi tema-tema 

utama dalam data. Tema-tema ini harus mencakup informasi tentang isu ilegalitas 

penangkapan ikan dan bagaimana game "Let's Keep Our Sea" dapat menginformasikan dan 

mengedukasi pemain tentang masalah tersebut. 

4. Analisis 

Setelah tema-tema telah diidentifikasi, analisis dilakukan dengan cara membandingkan 

tema-tema yang muncul dalam data dengan teori dan literatur yang berkaitan dengan isu 

ilegalitas penangkapan ikan dan game dalam konteks sosial dan lingkungan. 

5. Interpretasi 

Setelah melakukan analisis, langkah selanjutnya adalah interpretasi. Dalam hal ini, peneliti 

menginterpretasikan temuan-temuan yang ditemukan dalam data dengan 

mempertimbangkan konteks sosial dan lingkungan yang relevan dengan isu ilegalitas 

penangkapan ikan. Interpretasi ini akan membantu dalam menyusun kesimpulan dan 

rekomendasi terkait pengembangan game atau pemanfaatan game sebagai alat edukasi. 

6. Validasi 

Langkah terakhir dalam metode analisis data kualitatif adalah validasi. Dalam hal ini, peneliti 

harus memastikan bahwa temuan dan interpretasi yang dibuat didukung oleh data yang telah 

terkumpul. Validasi ini dapat dilakukan dengan cara meminta masukan dari ahli terkait isu 

ilegalitas penangkapan ikan dan game atau dengan melakukan wawancara kembali dengan 

pengguna game atau pengamat. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini dibahas tentang hasil analisis data kualitatif pada penelitian ini. Analisis data 

kualitatif dilakukan dengan menggunakan tahapan transkrip data, pengkodean, tema, analisis, 

interpretasi, dan validasi. Hasil analisis data kualitatif ini diharapkan dapat memberikan gambaran 

yang lebih mendalam mengenai cara partisipan menanggapi isu ilegalitas penangkapan ikan melalui 

game "Let's Keep Our Sea". 

 

A. Hasil Analisis Transkrip Data 

Pada tahap transkrip data, peneliti merekam interaksi dan feedback partisipan saat 

memainkan game "Let's Keep Our Sea", dalam hal ini dilakukan dengan mengambil 

screenshot tulisan komentar pada platform penyebaran game ini. Setelah dilakukan 

transkripsi data, data kemudian dianalisis menggunakan teknik analisis data kualitatif 

lainnya. 
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Gambar 1 Komentar mengenai game let’s keep our sea  

 
B. Hasil Analisis Pengkodean 

Pada tahap pengkodean, data yang telah diambil dianalisis dengan tujuan mencari tema 

atau pola yang muncul dari data tersebut. Peneliti menggunakan teknik analisis tematik untuk 

melakukan pengkodean data. Teknik ini melibatkan identifikasi kata-kata, frasa, atau kalimat 

yang berkaitan dengan isu ilegalitas penangkapan ikan dalam game "Let's Keep Our Sea" 

yang dibangun dengan Unity Engine. 

 

Dalam proses pengkodean ini, peneliti menemukan beberapa tema utama yang muncul 

dari data yang dikumpulkan. Pertama, tema kesadaran partisipan mengenai isu ilegalitas 

penangkapan ikan. Dalam analisis data, ditemukan bahwa sebagian besar partisipan game 

menunjukkan pemahaman tentang masalah ilegalitas penangkapan ikan dan kesadaran 

akan dampak negatif yang diakibatkannya terhadap ekosistem laut. 

 

Kedua, tema tanggapan partisipan terhadap informasi yang disampaikan dalam game. 

Analisis data mengungkapkan bagaimana partisipan menanggapi pesan-pesan atau 

informasi yang disampaikan dalam game tersebut terkait dengan isu ilegalitas penangkapan 

ikan. Beberapa partisipan menunjukkan sikap positif dan merespons dengan mengadopsi 

perilaku yang mendukung perlindungan ikan dan konservasi sumber daya laut, sedangkan 

beberapa partisipan mungkin menunjukkan sikap skeptis atau kurang responsif terhadap 

informasi tersebut. 

 

Ketiga, tema tindakan yang diambil oleh partisipan terkait isu ilegalitas penangkapan 

ikan. Data yang dianalisis mengungkapkan bagaimana partisipan merespons isu ilegalitas 

penangkapan ikan yang disampaikan melalui game ini. Beberapa partisipan mungkin 

mengambil tindakan nyata setelah bermain game, seperti berpartisipasi dalam program 

konservasi, membagikan informasi kepada orang lain, atau melakukan tindakan pribadi 



Jurnal Sains Indonesia 4(2): 113-123 
 

 

118 
 

untuk mengurangi dampak ilegalitas penangkapan ikan. Namun, ada juga partisipan yang 

mungkin tidak mengambil tindakan nyata atau hanya mempertimbangkan isu tersebut tanpa 

tindakan konkret. 

 

Dengan menggunakan teknik analisis tematik, penelitian ini berhasil mengidentifikasi 

dan menganalisis tema-tema utama yang muncul dari data yang diambil. Tema-tema 

tersebut mencakup kesadaran partisipan mengenai isu ilegalitas penangkapan ikan, 

tanggapan partisipan terhadap informasi yang disampaikan dalam game, serta tindakan 

yang diambil oleh partisipan terkait isu tersebut. Penemuan-penemuan ini memberikan 

wawasan yang berharga mengenai efektivitas game "Let's Keep Our Sea" dalam 

menyampaikan isu ilegalitas penangkapan ikan kepada para partisipan. 

 

C. Hasil Analisis Tema 

Pada tahap analisis tema, tema-tema yang muncul dari data yang telah dikodekan 

kemudian dianalisis lebih lanjut dengan cara mengklasifikasikan tema-tema tersebut menjadi 

sub-tema yang lebih spesifik. Analisis tema bertujuan untuk memahami secara mendalam 

konten dan makna di balik tema-tema yang diidentifikasi dalam penelitian ini. 

 

Dalam penelitian ini, peneliti menemukan beberapa sub-tema yang muncul dari data 

yang telah dikodekan. Pertama, sub-tema yang muncul adalah kesadaran partisipan 

mengenai isu ilegalitas penangkapan ikan berdasarkan informasi yang disampaikan dalam 

game. Dalam analisis data, ditemukan bahwa game "Let's Keep Our Sea" berhasil 

meningkatkan kesadaran partisipan terhadap isu ilegalitas penangkapan ikan. Mereka 

menjadi lebih sadar tentang praktik-praktik penangkapan ikan ilegal dan dampak negatifnya 

terhadap kelangsungan ekosistem laut. 

 

Kedua, sub-tema yang muncul adalah pengaruh informasi dalam game terhadap 

tanggapan partisipan terhadap isu ilegalitas penangkapan ikan. Analisis data menunjukkan 

bahwa informasi yang disampaikan melalui game memiliki pengaruh signifikan terhadap 

tanggapan partisipan terhadap isu tersebut. Beberapa partisipan menunjukkan perubahan 

sikap dan perilaku setelah bermain game, seperti meningkatnya motivasi untuk terlibat dalam 

upaya perlindungan ikan dan lingkungan laut. 

 

Ketiga, sub-tema yang muncul adalah tindakan yang diambil oleh partisipan untuk 

mengatasi isu ilegalitas penangkapan ikan setelah bermain game. Dalam analisis data, 

ditemukan bahwa sebagian partisipan mengambil tindakan nyata setelah bermain game 

untuk mengurangi dampak ilegalitas penangkapan ikan. Tindakan-tindakan tersebut 

mencakup partisipasi dalam kegiatan konservasi, penyebaran informasi kepada orang lain, 

atau bahkan perubahan kebiasaan konsumsi ikan yang lebih berkelanjutan. 

 

Melalui analisis tema, penelitian ini memperoleh wawasan yang lebih mendalam 

mengenai aspek-aspek spesifik yang muncul dari tema-tema utama yang telah diidentifikasi. 

Sub-tema tersebut mencakup kesadaran partisipan mengenai isu ilegalitas penangkapan 

ikan berdasarkan informasi dalam game, pengaruh informasi dalam game terhadap 

tanggapan partisipan terhadap isu ilegalitas penangkapan ikan, serta tindakan yang diambil 

partisipan untuk mengatasi isu tersebut. Temuan-temuan ini memberikan pemahaman yang 
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lebih rinci tentang pengaruh dan efektivitas game "Let's Keep Our Sea" dalam meningkatkan 

kesadaran dan menginspirasi tindakan terkait isu ilegalitas penangkapan ikan. 

 

D. Hasil Analisis Interpretasi 

Pada tahap interpretasi, tema-tema dan sub-tema yang telah ditemukan dianalisis lebih 

lanjut dengan cara memberikan interpretasi terhadap data yang diperoleh. Peneliti 

mengambil kesimpulan bahwa game "Let's Keep Our Sea" dapat menjadi media yang efektif 

untuk menyampaikan isu-isu lingkungan kepada masyarakat, termasuk isu ilegalitas 

penangkapan ikan. Hal ini disebabkan oleh kesadaran partisipan terhadap isu ilegalitas 

penangkapan ikan yang semakin meningkat setelah memainkan game tersebut. 

 

Selain itu, informasi yang disampaikan dalam game juga mempengaruhi tanggapan 

partisipan terhadap isu ilegalitas penangkapan ikan. Partisipan yang terlibat dalam penelitian 

ini menunjukkan perubahan dalam pola pikir dan perilaku mereka terkait isu tersebut setelah 

memainkan game tersebut. Hal ini menunjukkan bahwa game dapat mempengaruhi 

partisipan dalam mengubah pola pikir dan perilaku mereka terhadap isu lingkungan, 

termasuk isu ilegalitas penangkapan ikan. 

 

Dalam hal tindakan yang diambil partisipan untuk mengatasi isu ilegalitas penangkapan 

ikan, terdapat beberapa hal yang dilakukan oleh partisipan setelah memainkan game. 

Beberapa partisipan menyatakan akan lebih berhati-hati dan memilih untuk membeli ikan 

dari penangkapan yang legal, serta menghindari produk-produk ikan yang berasal dari 

penangkapan ilegal. Selain itu, beberapa partisipan juga berencana untuk membantu 

menyebarkan informasi tentang isu ilegalitas penangkapan ikan kepada masyarakat. 

 

E. Hasil Analisis Validasi 

Pada tahap validasi, hasil analisis yang telah ditemukan diperiksa kembali dengan data 

asli dan dipastikan keabsahannya. Validasi merupakan langkah penting dalam penelitian 

untuk memastikan kehandalan dan kepercayaan terhadap temuan yang telah diperoleh. 

 

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan validasi dengan meminta partisipan yang telah 

bermain game "Let's Keep Our Sea" untuk memeriksa kembali hasil analisis yang telah 

ditemukan dan memberikan tanggapan mereka terhadap kesimpulan yang telah diambil. 

Partisipan diberikan kesempatan untuk memberikan masukan, komentar, atau 

mengklarifikasi apakah hasil analisis tersebut mencerminkan pengalaman mereka selama 

bermain game. 

 

Setelah memeriksa hasil analisis dan kesimpulan yang telah diajukan, partisipan 

memberikan tanggapan yang positif dan menyetujui hasil analisis yang telah ditemukan. 

Mereka mengonfirmasi bahwa temuan yang dihasilkan dari analisis tersebut konsisten 

dengan pengalaman mereka selama bermain game dan reflektif terhadap persepsi mereka 

mengenai isu ilegalitas penangkapan ikan. 

 

Validasi partisipan memberikan kekuatan tambahan pada hasil analisis yang telah 

ditemukan. Hal ini menunjukkan bahwa kesimpulan yang diambil berdasarkan analisis data 

dapat diandalkan dan mewakili pandangan partisipan yang terlibat dalam penelitian. 
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Tanggapan positif dan persetujuan partisipan juga menunjukkan kualitas penelitian yang baik 

dan keakuratan temuan yang telah diperoleh. 

 

Dengan demikian, melalui tahap validasi ini, hasil analisis yang telah ditemukan dalam 

penelitian ini telah diperiksa kembali dengan data asli dan memperoleh validasi dari 

partisipan yang terlibat. Validasi ini memberikan kepercayaan dan keyakinan terhadap 

keabsahan temuan yang diperoleh dalam penelitian ini. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis data kualitatif yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa game 

"Let's Keep Our Sea" berhasil menyampaikan isu ilegalitas penangkapan ikan kepada pemain 

melalui pengalaman bermain yang interaktif. Dalam game ini, pemain diminta untuk memelihara 

ekosistem laut dengan cara memungut sampah yang ada di laut serta melawan para kapal kapal 

musuh yang merupakan kapal kapal yang melakukan penangkapan ikan illegal. 

Temuan dari analisis menunjukkan bahwa game "Let's Keep Our Sea" mampu memberikan 

pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan terkait isu lingkungan. Game ini juga dapat 

digunakan sebagai alat edukasi yang efektif untuk meningkatkan kesadaran dan pengetahuan 

pemain tentang isu lingkungan, khususnya isu ilegalitas penangkapan ikan. Oleh karena itu, game 

"Let's Keep Our Sea" dapat dijadikan sebagai contoh yang baik dalam pengembangan game 

edukasi berbasis lingkungan di masa depan. 
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