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ABSTRAK 

There is a notable lack of public awareness regarding water sanitation issues and 

the proper, hygienic procedures for water treatment. This condition underscores 

how crucial it is to maintain water quality for both human health and the 

surrounding ecosystem. Such a lack of understanding, if left without meaningful 

educational intervention, poses a significant concern. Therefore, this research aims 

to design and develop a portable digital educational game titled Water Hunter. 

Water Hunter is an interactive learning medium developed to broaden school 

students' perspectives on water treatment, which includes simple material filtration 

techniques, solar distillation, and the most fundamental water-boiling methods. 

This educational medium is presented not in a rigid and monotonous one-way 

format, but rather packed into a dynamic gameplay experience that allows room 

for exploration for its users. Furthermore, Water Hunter incorporates elements of 

Sundanese culture, ranging from traditional Sundanese musical instruments as the 

background music to voicelines in the Sundanese language. This combination is 

designed to create a far more memorable and contextual learning experience. 

Keywords : educational game, water treatment, Sundanese culture 

 

Kurangnya kesadaran masyarakat dalam isu kebersihan air beserta prosedur cara 

pengolahannya secara tepat dan higienis. Kondisi ini menjelaskan betapa krusialnya 

menjaga kualitas air demi kesehatan tubuh manusia sekaligus ekosistem lingkungan 

hidup sekitar mereka. Ketidakpahaman semacam ini, bila dibiarkan tanpa intervensi 

edukasi yang bermakna. Riset ini hadir dengan tujuan merancang dan 

mengembangkan sebuah gim edukasi berbasis portabel digital bernama Water 

Hunter. Water Hunter adalah media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

untuk membuka cara berpikir siswa sekolah perihal pengolahan air, yakni meliputi 

teknik filtrasi menggunakan bahan-bahan sederhana, distilasi tenaga solar, Hingga 

metode perebusan air yang paling mendasar. Media edukasi ini disajikan bukan 

dalam format satu arah yang kaku dan membosankan, melainkan dikemas dalam 

pengalaman main yang dinamis dan memberi ruang eksplorasi bagi pengguna gim 

Water Hunter. Water Hunter turut menyisipkan elemen budaya Sunda, mulai dari 

instrumen musik tradisional Sunda sebagai latar belakang musik sampai voiceline 

berbahasa Sunda. Kombinasi ini dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar 

yang jauh lebih berkesan dan kontekstual. 

Kata Kunci : gim edukasi, pengolahan air, budaya sunda 
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