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ABSTRAK 

Mangrove merupakan ekosistem penting yang berfungsi untuk melindungi wilayah 

pesisir dari abrasi, menyerap karbon, serta menjadi habitat bagi berbagai spesies. Namun 

kesadaran masyarakat dalam menjaga dan melestarikan ekosistem mangrove masih 

rendah. Oleh karena itu dirancanglah Whispers of Mangrove sebuah simulasi berbasis 

mobile yang menyajikan alur cerita interaktif tentang pentingnya menjaga lingkungan 

mangrove. Simulasi ini menghadirkan pengalaman belajar melalui serangkaian misi 

seperti pengenalan jenis pohon mangrove, proses penanaman, dan perawatan mangrove 

yang dikemas dengan visual 2D dan elemen-elemen yang menarik. 

Pengembangan game menggunakan metode prototyping agar memungkinkan 

iterasi cepat berdasarkan umpan balik pengguna. Hasil pengujian menggunakan metode 

blackbox menunjukkan seluruh fitur berjalan sesuai fungsi. Sementara pengujian System 

Usability Scale (SUS) mendapatkan nilai sebesar 85 yang menunjukkan bahwa simulasi 

ini mudah digunakan dan diterima dengan baik oleh pengguna. Dengan pendekatan ini 

Whispers of Mangrove dapat menjadi media pembelajaran yang efektif serta 

meningkatkan kesadaran masyarakat terhadap pelestarian mangrove melalui pengalaman 

bermain yang menarik dan bermakna. 
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