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Abstrak− Ekosistem mangrove memiliki peran penting dalam menjaga keseimbangan lingkungan pesisir, namun 

kerusakan mangrove terus meningkat akibat kurangnya kesadaran dan edukasi masyarakat terkait manfaat dan 

cara pelestariannya. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi edukasi berbasis mobile yang 

difokuskan pada pengenalan, manfaat, serta teknik pelestarian mangrove. Dalam pengembangannya, diterapkan 

metode Waterfall, yang terdiri dari tahapan analisis kebutuhan, desain, implementasi, pengujian, dan 

pemeliharaan. Metode ini dipilih karena pendekatannya yang terstruktur dan sistematis, memungkinkan 

pengembangan aplikasi yang terencana dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pengujian beta dilakukan dengan 

memberikan kuisioner sebelum (Pre test) dan sesudah (Post Test) menggunakan aplikasi. Dimana rata-rata skor 

pengetahuan peserta berada pada level 60% sebelum menggunakan aplikasi dan meningkat menjadi 85% setelah 

penggunaan aplikasi. Dari hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi ini mampu memberikan informasi 

edukatif secara interaktif dan mudah diakses oleh berbagai kalangan, terutama pelajar dan masyarakat pesisir 

sehingga aplikasi ini dapat meningkatkan kesadaran tentang pentingnya pelestarian mangrove dan menjadi solusi 

efektif dalam penyebaran informasi mengenai ekosistem mangrove. 

Kata Kunci: Waterfall, Aplikasi Mobile, Edukasi, Mangrove, Pelestarian Lingkungan 

Abstract− The mangrove ecosystem plays an important role in maintaining the balance of coastal environments, 

yet mangrove damage continues to increase due to a lack of public awareness and education about its benefits 

and conservation methods. This study aims to develop a mobile-based educational application focused on the 

introduction, benefits, and conservation techniques of mangroves. In its development, the Waterfall method was 

applied, which consists of stages such as needs analysis, design, implementation, testing, and maintenance. This 

method was chosen for its structured and systematic approach, enabling planned application development that 

meets user needs. Beta testing was conducted by providing a questionnaire before (pre-test) and after (post-test) 

using the application. The average knowledge score of participants was at 60% before using the application and 

increased to 85% after using the application. The results show that this application is able to provide interactive 

educational information that is easily accessible to various groups, especially students and coastal communities, 

thereby increasing awareness about the importance of mangrove conservation and serving as an effective solution 

for disseminating information about the mangrove ecosystem. 

Keywords: Waterfall, Mobile Application, Education, Mangrove, Environmental Conservation 

1. PENDAHULUAN 

Ekosistem mangrove memiliki peranan krusial dalam menjaga keseimbangan ekologi di wilayah pesisir. 

Mangrove berfungsi sebagai penahan abrasi, habitat berbagai spesies, penyerap karbon, serta pelindung dari 

bencana alam seperti tsunami[1]. Mangrove memiliki nilai ekonomi dan ekologis yang tinggi, namun jika tidak 

dirawat, dilestarikan, dan dikendalikan, maka akan mudah rusak. Hutan ini merupakan hutan yang dipengaruhi 

oleh keberadaan pasang surut air laut[2]. Mangrove tidak hanya berfungsi sebagai penahan abrasi pantai, tetapi 

juga sebagai habitat bagi berbagai jenis flora dan fauna, serta penyerap karbon yang efektif[3]. Meskipun 

demikian, kerusakan mangrove di Indonesia terus meningkat, sebagian besar disebabkan oleh konversi lahan, 

penebangan liar, serta minimnya kesadaran masyarakat akan pentingnya ekosistem ini. Mengatasi tantangan ini 
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memerlukan pendekatan yang komprehensif, termasuk melalui peningkatan kesadaran dan edukasi masyarakat 

mengenai pentingnya pelestarian mangrove. 

Dalam era digital saat ini, teknologi mobile memiliki potensi besar sebagai sarana edukasi yang luas dan 

mudah diakses. Aplikasi Mobile juga dikenal sebagai aplikasi yang dapat diunduh dan memiliki fungsi tertentu 

sehingga menambah fungsionalitas dari perangkat mobile itu sendiri[4]. Tipe smartphone saat ini dengan berbasis 

android lebih diminati masyarakat karena harganya yang lebih terjangkau dan penyajian aplikasi yang bersifat 

opensource. Hal lainnya smartphone android lebih mudah  digunakan oleh segala umur mulai dari anak-anak 

sampai orang tua [5].  

Salah satu kendala pembelajaran yang sering dialami oleh pelaku pendidikan dalam pembelajaran simulasi 

digital adalah materi simulasi digital bersifat praktik bukan teori[6]. Media pembelajaran didefinisikan sebagai 

alat atau teknologi yang digunakan untuk meningkatkan proses pengajaran dan pembelajaran melalui penyajian 

informasi yang lebih menarik dan mudah dipahami[7]. Dengan pengembangan aplikasi edukasi berbasis mobile, 

informasi mengenai manfaat dan teknik pelestarian mangrove dapat disampaikan secara interaktif dan menjangkau 

berbagai kalangan, khususnya generasi muda yang terbiasa dengan teknologi digital. Aplikasi edukasi ini dapat 

menjadi media pembelajaran yang efektif untuk memperluas pemahaman dan keterlibatan masyarakat dalam 

upaya pelestarian lingkungan.. 

Penelitian ini juga merancang aplikasi edukasi pelestarian mangrove berbasis mobile yang dapat 

mendukung upaya pelestarian mangrove. Melalui Android pengembang mampu memanfaatkannya untuk 

membangun sistem pembelajaran mobile elektronik dengan mobile learning[8]. Metode yang digunakan dalam 

desain aplikasi ini adalah metode Waterfall, yang terdiri dari tahapan-tahapan yang sistematis dan berurutan, mulai 

dari analisis kebutuhan, desain sistem, implementasi, hingga pengujian dan pemeliharaan[9]. Pendekatan ini 

memungkinkan pengembangan aplikasi yang jelas alurnya, sehingga setiap fitur yang dirancang dapat disesuaikan 

dengan kebutuhan dan tujuan edukasi yang telah ditetapkan. 

Pada penelitian sebelumnya studi media edukasi yang dikembangkan dalam bentuk pengembangan aplikasi 

Game save mangrove eart, Game dapat memberikan pembelajaran yang menyenangkan. Game yang akan dibuat 

merupakan Game maze melalui pendekatan konsep petualangan dan dapat menjadi media pembelajaran yang baru 

dan menyenangkan bagi anak-anak dalam mengenal pembudidayaan mangrove[10]. Penelitain selanjutnya 

menyatakan game  edukasi  dapat  menjadi  alat  yang  menarik  untuk mendukung upaya pelestarian lingkungan 

dan meningkatkan keterlibatan masyarakat dalam konservasi hutan mangrove dan juga berkontribusi  pada  

pengembangan  media  pembelajaran  inovatif  yang  mengintegrasikan  teknologi  dan  pendidikan lingkungan[11]. 

Penelitian lainnya menyatakan suatu game edukasi dapat menjadi alternatif dalam metode pembelajaran dan 

memberikan pengalaman baru kepada siswa dalam mengenal bagian-tumbuhan yang dikemas secara interaktif 

dengan adanya unsur multimedia sehingga mampu meningkatkan minat belajar[12]. 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan aplikasi edukasi berbasis mobile yang fokus pada 

pelestarian mangrove serta menguji efektivitasnya dalam meningkatkan pengetahuan dan kesadaran masyarakat. 

Hasil dari penelitian ini mampu memberikan kontribusi nyata terhadap pelestarian ekosistem mangrove, sekaligus 

menunjukkan potensi pemanfaatan teknologi mobile dalam mendukung edukasi lingkungan. 

2. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian adalah kerangka kerja atau pendekatan yang digunakan dalam merancang, 

mengembangkan, serta menguji aplikasi sesuai dengan tujuan yang ditetapkan. Pada penelitian ini, digunakan 

metode pengembangan perangkat lunak model Waterfall. Model  SDLC  air  terjun (Waterfall) sering juga disebut 

model sekuensial linier (sequential linier) atau alur hidup klasik (classic life cycle) [13]. Pemilihan model ini 

didasarkan pada strukturnya yang memberikan alur kerja yang teratur dan mendetail, sehingga setiap fase dapat 

diselesaikan secara menyeluruh sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya. Dalam konteks pengembangan aplikasi 

edukasi pelestarian mangrove berbasis mobile, pendekatan ini memberikan keuntungan dalam memastikan 

aplikasi yang dihasilkan memiliki fitur yang sesuai, berfungsi dengan baik, dan dapat memenuhi kebutuhan 

pengguna dalam mendukung tujuan pelestarian lingkungan[14]. Gambar 1 merupakan gambaran umum 

metodologi penelitian yang digunakan. 

2.1. Analisis Kebutuhan 

Tahap pertama dalam model Waterfall adalah analisis kebutuhan, yang berfokus pada identifikasi dan 

pemahaman kebutuhan aplikasi, baik dari segi fungsionalitas maupun antarmuka pengguna. Dalam pengembangan 
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aplikasi edukasi pelestarian mangrove, kebutuhan pengguna meliputi pemahaman tentang pelestarian mangrove, 

akses informasi mengenai fungsi dan manfaat mangrove, serta fitur interaktif yang mendukung proses 

pembelajaran. Analisis ini dilakukan melalui survei, wawancara, dan studi literatur untuk memastikan bahwa 

aplikasi dapat memenuhi kebutuhan dan harapan dari target pengguna, seperti pelajar, pendidik, dan masyarakat 

umum. Hasil analisis kebutuhan ini akan menjadi landasan dalam menyusun spesifikasi aplikasi yang mencakup 

fitur-fitur utama, seperti modul edukasi, kuis, video, serta navigasi yang mudah digunakan. 

 

Gambar 1. Metode Waterfall [14]  

2.2 Desain Sistem 

Tahap berikutnya adalah desain sistem, di mana struktur dan alur kerja aplikasi dirancang secara mendetail. 

Desain sistem adalah suatu gambar, rencana maupun pembuatan sketsa yang mengatur unsur suatu individu 

menjadi satu kesatuan fungsional yang terintegritas[15]. Desain sistem mencakup dua komponen utama: desain 

antarmuka pengguna dan desain arsitektur perangkat lunak. Desain antarmuka harus dirancang dengan 

mempertimbangkan kemudahan penggunaan dan daya tarik visual agar pengguna merasa nyaman saat mengakses 

informasi serta desain mencakup tata letak yang intuitif serta elemen-elemen visual yang mendukung pengalaman 

pembelajaran. Proses pengkodean berfokus pada pengembangan setiap modul fungsional dari aplikasi, termasuk 

fitur visualisasi, modul interaktif, serta konten edukasi. Sementara itu, desain arsitektur melibatkan pemilihan 

teknologi dan platform yang akan digunakan, seperti bahasa pemrograman, framework, serta komponen lain yang 

dibutuhkan untuk implementasi aplikasi.  

2.3 Implementasi 

Pada tahap ini, pengembang menuliskan kode berdasarkan spesifikasi yang telah ditentukan pada fase 

desain, termasuk implementasi fitur-fitur utama seperti modul edukasi, video, kuis, serta sistem navigasi. Proses 

implementasi ini dilakukan dengan menggunakan bahasa pemrograman dan teknologi yang sesuai dengan platform 

mobile, seperti Adobe Animate untuk aplikasi berbasis Android. Selama implementasi, penting untuk memastikan 

bahwa setiap fitur yang dikembangkan telah sesuai dengan desain awal dan dapat berfungsi dengan baik sesuai 

harapan pengguna. Pada tahap ini, kolaborasi antara tim pengembang dan desainer sangat penting untuk 

memastikan bahwa hasil implementasi tidak menyimpang dari rancangan yang telah disepakati. 

2.4 Pengujian 

Pengujian memastikan bahwa aplikasi berjalan sesuai dengan spesifikasi dan bebas dari kesalahan atau 

bug yang dapat mengganggu pengalaman pengguna. Pengujian dalam penelitian ini dilakukan melalui beberapa 

pendekatan, antara lain pengujian alpha dan beta. Pengujian Alpha merupakan pengujian yang dilakukan oleh 

pengembang aplikasi, dengan tujuan untuk memastikan aplikasi tidak terdapat kesalahan dari sisi program. 

Sedangkan pengujian Beta Pengujian beta dilakukan untuk mengetahui apakah sistem atau aplikasi yang 

dikembangan telah sesuai dengan kebutuhan dari pengguna [16]. 

2.5 Pemeliharaan 

Fase ini yang mencakup perbaikan, pembaruan, dan peningkatan aplikasi setelah peluncuran. 

Pemeliharaan bertujuan untuk memastikan bahwa aplikasi tetap relevan, berfungsi dengan baik, dan memenuhi 

kebutuhan pengguna seiring waktu. Pada tahap ini, umpan balik dari pengguna sangat penting dalam 

mengidentifikasi aspek-aspek yang perlu diperbaiki atau ditingkatkan. Pemeliharaan juga mencakup penyesuaian 
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aplikasi dengan perkembangan teknologi, seperti pembaruan sistem operasi atau penambahan fitur baru yang dapat 

meningkatkan pengalaman pengguna. Dalam konteks aplikasi edukasi pelestarian mangrove, pemeliharaan juga 

dapat melibatkan penambahan konten edukasi baru atau penyesuaian materi pembelajaran berdasarkan 

perkembangan terbaru dalam bidang lingkungan dan konservasi. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Analisis Kebutuhan sistem 

Analisis kebutuhan, yang mencakup pengumpulan informasi mengenai kebutuhan fungsional dan non-

fungsional aplikasi. Pada tahap ini, data diperoleh melalui wawancara dengan pihak terkait, survei, dan studi 

literatur tentang pelestarian mangrove dan kebutuhan edukasi lingkungan berbasis digital. Pengumpulan data 

dilakukan dengan cara mengumpulkan data masalah yang dihadapi oleh pengurus Kelompok Relawan Konservasi 

Mangrove Kurnia My Darling dan masyarakat yang ada di Desa Kota Pari, Kabupaten Serdang Bedagai. 

3.2 Desain Sistem 

Pada tahap desain, struktur aplikasi dan antarmuka pengguna dirancang berdasarkan kebutuhan yang telah 

diidentifikasi. Desain yang dihasilkan mencakup alur navigasi, tata letak antarmuka, dan visualisasi elemen 

edukasi yang mudah dipahami oleh pengguna. Pembuatan desain ini bertujuan agar aplikasi dapat menyajikan 

informasi mengenai pelestarian mangrove dengan cara yang menarik dan interaktif.  

Dalam perancangan aplikasi ini penulis menggunakan Design Unified Modelling Language (UML) yang 

memiliki fungsi untuk membantu pendeskripsian dan desain sistem perangkat lunak, khususnya sistem yang 

dibangun menggunakan pemrograman berorientasi objek[17]. Berikut diagram UML yang digunakan untuk 

membangun aplikasi. 

3.2.1 Use Case Diagram 

Use case diagram adalah salah satu jenis diagram yang digunakan dalam metode pengembangan perangkat 

lunak untuk menggambarkan skenario atau aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem. Pada use case diagram 

sistem yang akan dibuat, terdapat 1 aktor yaitu pengguna. Gambar 2 adalah use case diagram aplikasi. 

 

 

Gambar 2. Use Case Diagram pada Aplikasi 

Keterangan gambar 2 disajikan dalam tabel 1. 

Tabel 1. Keterangan Use Case Diagram 

Nama Keterangan 

Materi Menu ini merupakan penyampaian materi atau memperjelaskan materi yang 

disampaikan melalui media pembelajaran interaktif. 

video Materi ini dimana menggabung kan bentuk animasi 2 dimensi dengan materi yang ada pada 

menu Evaluasi dan praktik. 

evaluasi Menu ini merupakan Evaluasi dan praktek dari keseluruhan Materi tentang Mangrove 

Game    Menu permainan untuk mengasah motorik dan daya ingat pengguna. 
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Keluar    Menu untuk keluar dari aplikasi atau menutup aplikasi 

3.2.2 Activity Diagram Aplikasi 

Activity Diagram memudahkan kita dalam memahami langkah-langkah aliran kerja, diagram ini 

memodelkan langkah kerja (workflow), dari use case sehingga dapat diketahui siapa yang bertanggung jawab atas 

masing-masing aktivitas dan objek-objek yang yang di gunakan dalam aliran kerja[18]. 

Gambar 3. Aktivity Diagram Aplikasi 

3.2.3 Struktur Navigasi 

Struktur navigasi adalah urutan alur informasi dari suatu aplikasi multimedia. Dengan menggunakan 

struktur navigasi yang tepat maka suatu aplikasi multimedia mempunyai suatu pedoman dan arah informasi yang 

jelas. Berikut struktur navigasi aplikasi edukasi pelestarian mangrove berbasis mobile: 

 

Gambar 4. Struktur Navigasi Aplikasi 

3.2.4 Design User Interface (UI) 

Design User Interface (UI) adalah proses yang digunakan desainer untuk membuat tampilan dalam 

perangkat lunak atau perangkat terkomputerisasi, dengan fokus pada tampilan atau gaya. Tujuan dari desainer Ul 

adalah untuk membuat desain antarmuka yang membuat pengguna mudah untuk digunakan dan menyenangkan. 

Gambar 5 merupakan desain tampilan antar muka dari aplikasi. 
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Gambar 5. Desain User Interface (UI) Aplikasi 

3.3. Implementasi Program 

 Implementasi aplikasi dilakukan dengan prosedur sistem yang telah selesai dirancang dan disetujui seperti 

menguji, menginstal dan memulai menggunakan sistem yang baru. Dalam menjalankan impelentasi sistem maka 

dibutuhkan spesifikasi perangkat keras, perangkat lunak dan perangkat manusia yang menjalankan sistem. 

Implementasi aplikasi mobile dilakukan pada kegiatan dikelompok relawan konservasi mangrove. Media 

pengenalan bermaksud memberikan Informasi kepada para masyarakat desa Kota Pari secara khusus dan 

msayarakat luas secara umum. Berikut hasil implmentasi tampilan program: 

1. Halaman Utama 

Gambar 6 adalah halaman utama pada aplikasi. Pengguna akan disuguhkan pilihan Materi, Video, Evaluasi 

(Latihan Soal) dan Game. Pengguna tinggal memilih halaman  apa yang akan diakses. 

 

Gambar 6. Halaman Utama Aplikasi 

2. Halaman Materi dan Video 

Halaman materi dan video dimana pengguna akan disuguhkan pilihan materi dan video yang akan dipelajari dan 

ditonton. Pengguna tinggal memilih materi dan video apa yang akan dibaca kemudian informasi akan muncul dan 

pengguna bisa mengklik next/back untuk halaman info lainnya. 

         

Gambar 7. Halaman Materi dan Video 

3. Halaman Evaluasi 

Halaman Evaluasi dimana pengguna akan disuguhkan pilihan bentuk evaluasi yang akan dikerjakan. 

Pengguna tinggal memilih bentuk evaluasi pilihan berganda dan essay yang masing-masing terdiri dari 10 soal, 

dan dikerjakan pengguna untuk mengevaluasi tingkat pemahaman materi yang sudah dipelajari. Pada soal pilihan 

berganda dimana pengguna akan menjawab pertanyaan dalam bentuk pilihan berganda. Sedangkan halaman essay 

pengguna akan menjawab pertanyaan dengan cara mengetikan jawaban yang benar.  
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Gambar 8. Halaman Evaluasi dengan Soal Pilihan Berganda dan Essay 

4. Halaman Game 

Halaman Game dimana pengguna akan memilih bentuk Game yang akan mainkan. Pengguna hanya tinggal 

memilih bentuk game puzzle dan cocokan gambar yang akan dimainkan untuk hiburan setelah belajar dan 

menjawab pertanyaan dalam aplikasi ini.  

          

Gambar 9. Halaman Game dengan Game Puzzle dan Cocokan Gambar 

3.4. Pengujian Program 

Dalam melaksanakan implementasi aplikasi tersebut dapat dipastikan bahwa mulai dari konfigurasi 

sistem sampai dengan star-up sistem berjalan dengan baik. Pengujian aplikasi ini terbagi 2 pengujian yakni, 

pengujian terhadap aplikasi yang berjalan di perangkat android (alpha) dan pengujian aplikasi terhadap pengguna 

(betha). 

3.4.1. Pengujian Alpha 

Berikut hasil pengujian alpha, dimana pengujian ini bertujuan berhasil tidaknya aplikasi ini dijalankan di 

aplikasi android. Hal tersebut dapat dilihat pada tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Pengujian Aplikasi Edukasi Pelestarian Mangrove 

No Jenis Pengujian Tes Case Hasil Yang Diharapkan Keterangan 

1 Halaman Utama Menampilkan Menu Utama Tampil Menu Utama [✓] Berhasil 

2 Halaman Materi Menampilkan Materi Tampil Materi [✓] Berhasil 

3 Halaman Video Menampilkan Video Tampil Video [✓] Berhasil 

4 Halaman Evaluasi Menampilkan Evaluasi Tampil Evaluasi [✓] Berhasil 

5 Halaman Soal Pilihan Ganda Menampilkan Pilihan Ganda Tampil Pilihan Ganda [✓] Berhasil 

6 Halaman Essay Menampilkan Essay Tampil Essay [✓] Berhasil 

7 Halaman Game Menampilkan Game Tampil Game [✓] Berhasil 

8 Halaman Game Puzzle Menampilkan Game Puzzle Tampil Game Puzzle [✓] Berhasil 

9 Halaman Game cocokan Gambar Menampilkan Game 

cocokan Gambar 

Tampil Game cocokan 

Gambar 

[✓] Berhasil 

Dari pengujian diatas dapat disimpulkan bahwa aplikasi edukasi pelestarian mangrove berbasis mobile di 

Desa Kota Pari ini telah berjalan sesuai yang diinginkan. Setiap halaman berhasil terbuka dan bisa dijalankan 

setiap aktifitasnya. 
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3.4.2. Pengujian Betha 

Evaluasi dari aplikasi edukasi pelestarian mangrove berbasis mobile dengan media dilakukan dengan cara 

menerapkan aplikasi ini dan memberikan kuisioner kepada 20 orang masyarakat desa Kota Pari di Kec. Pantai 

Cermin  di Kabupaten Serdang Bedagai dari anak-anak sampai dewasa, sebelum menggunakan aplikasi (pre test) 

dan sesudah (Post Test). Kuisioner yang dibagikan kepada 20 orang masyarakat desa Kota Pari, terdiri dari dari 5 

pertanyaan dan diukur dengan menggunakan skala likert. Skala likert merupakan bentuk skala penilaian antara 1 

(satu) sampai 4 (empat). Berikut adalah 5 pertanyaan yang diberikan kepada 20 orang masyarakat desa melalui 

kuisioner, sebelum menggunakan aplikasi (pre test) dan sesudahnya (Post Test). 

Hasil Kuisioner Sebelum (Pre test) dan sesudah (Post Test) Menggunakan Aplikasi. Hasil 2 (dua) 

kuisioner yang dibagikan sebelum dan sesudah menggunakan aplikasi edukasi pelestarian mangrove berbasis 

mobile disertai video Animasi, serta kuis dan Game maka di dapatkan hasil di gambarkan dalam bentuk grafik 

kesesuain pre test dan Post Test maka akan tampak seperti gambar 10. 

Gambar 10. Grafik Pre test & Post Test Aplikasi 

Hasil penelitian ini berhasil mengembangkan aplikasi edukasi pelestarian mangrove berbasis mobile 

dengan fitur utama seperti konten edukatif tentang ekosistem mangrove, manfaatnya, dan cara pelestariannya, serta 

fitur interaktif seperti kuis, video tutorial, dan galeri foto. Dimana uji coba aplikasi dilakukan pada sekelompok 

pengguna termasuk siswa, guru, dan anggota masyarakat. Umpan balik yang diterima menunjukkan bahwa aplikasi 

ini user-friendly dan kontennya menarik serta mudah dipahami. Penelitian ini menunjukkan bahwa media mobile 

merupakan alat yang efektif untuk edukasi lingkungan. Pengguna dapat mengakses informasi dengan mudah kapan 

saja dan di mana saja, serta berinteraksi dengan konten yang disediakan. Hasil uji coba menunjukkan peningkatan 

yang signifikan dalam pengetahuan pengguna tentang ekosistem mangrove, termasuk jenis-jenis mangrove, 

manfaat lingkungan, dan teknik pelestarian. Sebelum menggunakan aplikasi, rata-rata skor pengetahuan peserta 

berada pada level 60%, yang meningkat menjadi 85% setelah penggunaan aplikasi.  

4. KESIMPULAN 

Penelitian ini membuktikan bahwa teknologi mobile dapat menjadi sarana edukasi lingkungan yang kuat dan 

efektif dimana aplikasi berbasis mobile yang dikembangkan berhasil menjadi alat yang efektif dalam 

meningkatkan kesadaran dan pemahaman masyarakat tentang pentingnya pelestarian mangrove. Aplikasi ini juga 

menyediakan platform yang interaktif dan mudah diakses, yang mampu menarik minat pengguna, terutama 

generasi muda dan pengguna memberikan umpan balik positif mengenai aplikasi, menunjukkan kepuasan terhadap 

konten dan fitur yang disediakan. Dari hasil pengujian sebelum dan sesudah menggunakan aplikasi rata-rata skor 

pengetahuan peserta uji berada pada level 60% dan meningkat menjadi 85%, aplikasi menunjukkan peningkatan 

pengetahuan mengenai ekosistem mangrove, manfaatnya bagi lingkungan, dan cara-cara pelestariannya. Dengan 

peningkatan ini maka dapat memotivasi pengguna untuk terlibat dalam aktivitas pelestarian mangrove, seperti 
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penanaman dan partisipasi dalam program konservasi dan sebagai upaya pelestarian lingkungan dan berkontribusi 

pada keberlanjutan ekosistem pesisir. 
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