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ABSTRAK

Nama . Arif Fathurahman

NIM : 0110220202

Program Studi  : Teknik Informatika

Title : Rancangan Game 2 Dimensi Platformer Pixel Edukasi

Berbasis Windows untuk Meningkatkan Kesadaran

Anak tentang Kebersihan Lingkungan

Dalam era teknologi yang terus berkembang, video game telah berevolusi
menjadi media pembelajaran yang efektif. VVideo game edukatif menyediakan cara
interaktif dan menarik untuk mengajarkan berbagai materi, termasuk kesadaran
lingkungan. Kebersihan lingkungan adalah isu krusial yang perlu dikenalkan sejak dini
untuk membentuk generasi yang peduli dan bertanggung jawab. Menggabungkan
konsep permainan edukatif dengan tema lingkungan menghasilkan ide untuk
menciptakan video game edukatif yang mengajarkan anak-anak tentang kebersihan
lingkungan melalui gameplay yang menyenangkan. Proyek ini bertujuan
mengembangkan video game edukatif berbasis Windows menggunakan Unity, yang
dirancang untuk meningkatkan kesadaran dan pemahaman anak-anak tentang
kebersihan lingkungan melalui gameplay interaktif dan visual menarik. Manfaat
aplikasi ini adalah membantu anak-anak memahami pentingnya kebersihan
lingkungan dan meningkatkan kesadaran mereka melalui pengalaman bermain yang
menyenangkan. Dikembangkan dengan pendekatan waterfall dan diuji menggunakan
metode blackbox testing dengan hasil keberhasilan 100%, aplikasi ini menunjukkan
skor 97,5% pada User Acceptance Testing (UAT) dengan 91,72% pengguna
menyatakan aplikasi ini layak digunakan. Kesimpulannya, aplikasi game edukatif ini
berhasil meningkatkan kesadaran anak-anak tentang pentingnya kebersihan
lingkungan dan menawarkan metode pembelajaran yang efektif dan menarik.

Kata kunci : Game, Game edukatif, Kebersihan lingkungan, Unity, Windows
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ABSTRACT

Name . Arif Fathurahman

NIM : 0110220202

Study Program : Informatics Engineering

Title . Design of a 2D Educational Pixel Platformer Game

for Windows to Raise Children's Awareness about

Environmental Cleanliness

In the era of advancing technology, video games have evolved from mere
entertainment tools to effective learning media. Educational video games provide an
interactive and engaging way to teach various subjects, including environmental
awareness. Cleanliness of the environment is a crucial issue that needs to be
introduced early to shape a generation that cares and is responsible for the
environment. Combining educational game concepts with environmental themes has
led to the idea of creating an educational video game that teaches children about
environmental cleanliness through enjoyable gameplay. This project aims to develop
a Windows-based educational video game using Unity, designed to enhance children's
awareness and understanding of environmental cleanliness through interactive
gameplay and attractive visuals. The benefits of this application include helping
children understand the importance of environmental cleanliness and raising their
awareness through an enjoyable gaming experience. Developed with a waterfall
approach and tested using blackbox testing methods with a 100% success rate, this
application achieved a 97.5% score on User Acceptance Testing (UAT), with 91.72%
of users considering the application worthy of use. In conclusion, this educational
game application successfully increases children's awareness of the importance of
environmental cleanliness and offers an effective and engaging learning method.

Key words : Game, Game education, Environmental cleanliness, Unity, Windows
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1 Latar belakang

Di zaman yang semakin di dominasi oleh teknologi, video Game telah
berkembang jauh melewati perannya sebagai media untuk menghibur saja.
Teknologi ini menyediakan sebuah wadah yang unik untuk menghadirkan konten
edukatif, mengubah cara pandang kita memandang video Game dari sekedar alat
untuk mengisi waktu luang menjadi sumber pembelajaran yang berharga. Video
Game edukatif, khususnya telah terbukti sebagai metode yang efisien untuk
mengajarkan materi pelajaran yang beragam, mulai dari matematika hingga sains,
melalui interaksi yang menarik dan dinamis.

Kesadaran akan isu lingkungan, terutama terkait dengan kebersihan
lingkungan, menjadi topik penting yang harus di perkenalkan kepada generasi
muda. Di tengah meningkatnya kesadaran tentang pengaruh aktivitas manusia
terhadap planet ini, pendidikan mengenai kebersihan lingkungan menjadi sangat
penting. Mengajarkan anak-anak mengenai kepentingan menjaga lingkungan dari
usia dini merupakan langkah krusial untuk membentuk individu yang bertanggung
jawab dan memiliki kepedulian terhadap planet ini.

Mengintegritaskan konsep permainan edukatif dengan tema lingkungan
menghasilkan ide permainan edukatif bertema lingkungan. Dengan memanfaatkan
permainan yang dirancang secara khusus untuk tujuan pembelajaran, anak-anak
dapat memperolen pemahaman tentang kepentingan menjaga kebersihan
lingkungan melalui cara yang menyenangkan dan menghibur. Sebagai contoh,
permainan Platformer dua dimensi dengan desain piksel bisa memberikan
pengalaman yang menantang sekaligus mengedukasi tentang isu kebersihan
lingkungan melalui Gameplay dan visual yang menarik. Pemanfaatan teknologi
serta aspek visual dan mekanisme Gameplay dalam video Game memungkinakan
menciptakan lingkungan belajar yang efektif dan menarik bagi anak-anak untuk
mempelajari tentang kebersihan lingkungan, mengajarkan mereka bukan hanya
teori tetapi juga praktik dalam kehidupan nyata, membuat edukasi lingkungan

menjadi lebih relevan dan memiliki dampak yang lebih besar.



1.2

1.3

14

1.5

Rumusan Masalah

1. Bagaimana merancang video game edukasi untuk anak-anak
menggunakan Unity?

2. Apakah video game yang akan di bangun dapat membantu anak-anak

dalam meningkatkan kesadaran mengenai kebersihan lingkungan?

Tujuan dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan
a. Membuat video game edukasi untuk anak-anak menggunakan Unity.
b. Untuk meningkatkan kesadaran dan pemahaman anak-anak tentang
kebersihan lingkungan melalui gameplay yang menyenangkan dan
edukatif.
2. Manfaat
a. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan agar anak-anak lebih mengerti
bahwa kebersihan lingkungan itu penting.
b. Aplikasi yang dibangun dapat membantu anak-anak untuk
meningkatkan meningkatkan kesadaran mengenai  kebersihan
lingkungan dengan cara yang menarik dan menyenangkan.

Batasan Masalah

1. Penelitian terbatas pada pengembangan game yang di optimalkan untuk
sistem operasi windows.

2. Game dirancang dengan estetika 2D serta Pixel art, tidak mengeksplorisasi
grafis 3D atau estetika visual lainnya.

3. Dalam penelitian ini, peneliti hanya berfokus pada aspek desain dan tidak
membahas kode pemrograman.

Sistematika Penulisan

Tugas akhir ini disusun dalam lima bab utama untuk membahas topik

"Rancangan Game 2 Dimensi Platformer Pixel Edukasi Berbasis Windows untuk

Meningkatkan Kesadaran Anak tentang Kebersihan Lingkungan” secara sistematis

dan mendalam.



Bab 1, Pendahuluan, akan memaparkan latar belakang masalah yang
menginspirasi penelitian ini, termasuk pentingnya edukasi kebersihan lingkungan
bagi anak-anak dan peran teknologi dalam pendidikan. Bab ini juga akan merinci
rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, serta batasan masalah
untuk memberikan kerangka yang jelas bagi penelitian.

Bab 11, Kajian Literatur, akan menyajikan ulasan mendalam tentang teori-
teori yang relevan dengan penelitian, studi-studi terdahulu yang terkait, dan
pengembangan teori atau model yang akan digunakan dalam penelitian ini. Kajian
ini bertujuan untuk membangun dasar teoritis yang kuat untuk metodologi, desain
Game, dan analisis hasil.

Bab 111, Metodologi Penelitian, akan menguraikan pendekatan penelitian
yang diambil, termasuk desain penelitian, populasi dan sampel, teknik
pengumpulan data, dan metode analisis data. Bab ini juga akan menjelaskan
tahapan pengembangan Game, dari konsepsi hingga prototyping.

Bab 1V, Implementasi dan Evaluasi, akan mendokumentasikan proses
pengembangan Game, termasuk desain, pengkodean, dan pengujian. Bab ini juga
akan membahas evaluasi Game yang dilakukan, termasuk feedback dari pengguna
target dan analisis efektivitas Game dalam meningkatkan kesadaran kebersihan
lingkungan pada anak-anak.

Akhirnya, Bab V, Kesimpulan dan Saran, akan merangkum temuan penelitian
dan membahas kontribusi penelitian ini terhadap bidang pendidikan dan teknologi.
Bab ini juga akan memberikan saran untuk penelitian selanjutnya, berdasarkan
keterbatasan yang dihadapi dan potensi pengembangan lebih lanjut dari Game

edukasi ini.



BAB 11
KAJIAN LITERATUR

2.1 Unity

Game engine adalah sebuah aplikasi pemrograman yang dirancang khusus
untuk membangun game. Menggunakan game engine untuk membangun game
dapat membantu menghemat waktu, biaya, dan sumber daya yang dibutuhkan.
game engine juga menyediakan antar muka pengguna yang intuitif dengan fitur
presentasi dalam bentuk ikon dan menu yang mudah diakses, memudahkan
pengembang dalam membuat dan mengelola elemen-elemen permainan secara
efisien[1]. Beberapa eame engine populer meliputi Unity, Unreal engine, Cry
Engine, Godot, Game Maker Studio, dan Amazon Lumberyard. Game engine
mencakup berbagai komponen seperti rendering (pembuatan grafis), fisika, suara,
animasi, kecerdasan buatan, dan manajemen memori. Ini memungkinkan
pengembang untuk fokus pada desain permainan dan konten tanpa harus

membangun teknologi inti dari nol.

Unity adalah sebuah aplikasi yang digunakan untuk membuat permainan
dengan jenis apapun yang mudah untuk digunakan. Aplikasi unity didirikan oleh
Unity Technology diKopenhagen pada tahun 2004 oleh David Helgason. Unity
menyediakan user interface yang mudah untuk digunakan dan dimengerti. Selain
permainan pada komputer, Unity juga dapat membuat permainan pada platform lain
seperti Android dan 10S. Saat ini unity menjadi aplikasi pembuat permainan terbaik
di dunia[2].

2.2 Pixelorama

Pixelorama adalah sebuah perangkat lunak pengeditan grafis berbasis piksel
(Pixel-based)yang dirancang khusus untuk membuat dan mengedit grafis piksel
demi piksel.
2.3 Game

Game adalah sebuah bentuk media yang digunakan sebagai wadah untuk
kompetisi antara satu atau lebih pemain sesuai dengan aturan yang telah ditetapkan,

dengan tujuan mencapai kemenangan dalam permainan tersebut. Dalam game,



kompetisi sengaja diatur untuk mendorong pemain agar terus berpartisipasi. Tujuan
utama dalam game dapat berupa kemenangan atau kekalahan. Para pemain perlu
menggunakan strategi untuk mengatasi tantangan dan bersaing dengan pemain lain
guna mencapai kemenangan dalam permainan tersebut[3].

Game merupakan sebuah permainan multimedia yang diciptakan sedemikian
rupa dan dimainkan menggunakan sebuah perangkat seperti media elektronik agar
para pemain mendapatkan kepuasan ketika bermain dan menyelesaikan permainan
tersebut[3].

2.4 Game Edukasi

Game edukasi merupakan permainan yang dibuat untuk merangsang daya
pikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan memecahkan masalah. Teknik
pembelajaran interaktif yang efektif bagi anak usia dini adalah dengan
menggunakan game edukasi, hal ini dikarenakan sebagian besar anak di usia dini
memiliki rasa ingin tahu yang tinggi terhadap semua yang berada di lingkungan

sekitarnya[4].

Guna menghasilkan game edukasi yang berkualitas, diperlukan beberapa
faktor yang digunakan untuk dapat menunjangnya. Beberapa faktor tersebut
meliputi: kenyamanan yang dihasilkan dari audio dan visualnya, kemenarikan alur
cerita yang ada, kepuasan dalam bermain Game, kendali Game yang
nyaman/mudah, ukuran dari layar perangkat, serta rasa candu dari permainan
tersebut (addictive)[5].

2.5 Game Platformer

Game dengan genre platformer adalah genre dari jenis game yang masih
banyak peminatnya. Genre platformer adalah sebuah genre game yang menitik
beratkan kontrol pada karakter seperti berlari, meloncat dan memanjat untuk

menghindari rintangan[6].

Game platformer jika dikombinasikan dengan teknik parallax scrolling,
dapat memberikan elemen persepsi visual dalam bentuk kedalaman aksi yang
ditampilkan dalam permainan, sehingga memberikan kesan 2.5D. Parallax
scrolling adalah efek gulir pada halaman web yang dapat memberikan pengguna



kesan 3D, sehingga sangat cocok untuk aplikasi game 2D dengan genre platformer,
di mana pemain sering melakukan gerakan ke kiri dan kanan seperti aktivitas gulir

pada halaman web[7].

2.6 Pixel Art

Pixel art ada sejak gambar digital pertama kali ada, termasuk dalam game
2D pertama dengan grafis. Istilah "Pixel Art" pertama kali dipublikasikan oleh
Robert Flegal, dan Adele Goldberg dari Xerox PARC, pada tahun 1982.
Meskipun konsepnya sudah ada sepuluh tahun sebelumnya, contohnya dalam
sistem Super paint yang dikembangkan di desktop oleh Richard Shoup pada tahun
1972, juga di Xerox PARCI8].

Pixel art adalah jenis seni digital di mana grid kotak-kotak piksel sangat
terlihat, mirip dengan mozaik digital. Asal-usulnya berasal dari pembatasan
perangkat keras pada era komputasi 8- dan 16-bit di mana resolusi kecil dan
jumlah warna yang dapat ditampilkan terbatas. Selama tahun 1990-an, Pixel art
beralih dari menjadi jenis grafis dominan dalam permainan video komersial
menjadi semakin digantikan oleh grafis 3D seiring peningkatan kemampuan

rendering perangkat keras yang lebih baru[9].

2.7 C#

Bahasa pemrograman adalah alat komunikasi antara manusia dan komputer,
dan Kkini menjadi sangat populer seiring perkembangan teknologi. Bahasa
pemrograman dibagi menjadi tiga kategori: tingkat rendah (low Level), tingkat
menengah (middle Level), dan tingkat tinggi (high Level). Saat ini, perkembangan
paling signifikan terjadi pada bahasa pemrograman tingkat tinggi[10].

C# (dibaca “See Sharp”) adalah bahasa pemrograman berorientasi objek yang
dikembangkan oleh Microsoft untuk membangun aplikasi desktop dan mobile.
Bahasa pemrograman C# sangat tergantung pada framework .NET (DotNet), yang
berperan dalam mengompilasi dan menjalankan kode C#. Selain itu, .NET
Framework juga mendukung bahasa pemrograman lain seperti VB .NET, F#, J#,
dan C++[11].



2.8 Waterfall

Metode Waterfall adalah pendekatan yang klasik dalam pengembangan
sistem, di mana setiap fase proyek dilaksanakan secara berurutan dan
berurutan[12]. Dalam konteks ini, tahapan-tahapan pengembangan, seperti
Analisis, Desain, Pengembangan, Penerapan, Evaluasi, dan Kesimpulan diatur
dalam urutan linier. Artinya, satu fase harus diselesaikan sepenuhnya sebelum fase

berikutnya dimulai.

Meskipun metode Waterfall telah digunakan dalam banyak proyek
pengembangan perangkat lunak, pendekatannya yang linier sering kali tidak
fleksibel dalam menghadapi perubahan kebutuhan atau masalah yang muncul di
tengah jalan. Oleh karena itu, beberapa metodologi pengembangan perangkat lunak
modern telah mengadopsi pendekatan yang lebih iteratif dan adaptif untuk
mengatasi keterbatasan metode waterfall[12].

2.9 Blackbox Testing

Blackbox testing adalah metodologi pengujian perangkat lunak yang
memfokuskan pada evaluasi fungsionalitas aplikasi tanpa memerlukan
pengetahuan atau pemeriksaan terhadap struktur internal, implementasi kode, atau
aspek internal lain dari aplikasi. Metode ini menilai apakah aplikasi berfungsi
sesuai dengan spesifikasi yang telah ditetapkan, menjadikannya penting dalam
berbagai tingkat pengujian, termasuk pengujian unit, integrasi, sistem, dan

penerimaan, sebagaimana dijelaskan oleh Febiharsa et al. (2018)[13].

Pengujian Blackbox menguji input dan output dari perangkat lunak tanpa
mengetahui bagaimana dan apa yang diproses di dalamnya, dengan tujuan utama
memastikan bahwa semua fungsi berjalan sesuai dengan persyaratan fungsional
yang telah ditentukan. Hal ini dijelaskan oleh Sulistyanto & SN (2017) sebagai
pendekatan untuk memverifikasi kepatuhan fungsi terhadap kebutuhan pengguna,
tanpa memperdulikan bagaimana fungsi-fungsi tersebut diimplementasikan di balik
layar. Metode ini sangat berguna untuk menemukan ketidaksesuaian atau kegagalan
dalam persyaratan perangkat lunak, sehingga meningkatkan keandalan produk
sebelum diluncurkan ke pasar[13].



2.10 User Acceptance Testing (UAT)

User Acceptance Testing (UAT) adalah sebuah proses di mana pengguna
akhir sistem melakukan pengujian untuk memastikan bahwa semua fungsi berjalan
sesuai dengan kebutuhan atau fungsi yang diharapkan. Pengujian ini menggunakan
metode blackbox, yang berarti pengujian dilakukan tanpa melihat struktur internal
sistem, hanya fokus pada apakah sistem memenuhi spesifikasi yang telah
ditentukan[14].

Dalam UAT, pengguna sistem adalah orang-orang yang bertanggung jawab
untuk  memverifikasi dan menyetujui sistem sebelum sistem tersebut
diimplementasikan secara penuh. Hal ini dilakukan untuk memastikan bahwa
sistem yang dikembangkan benar-benar memenuhi kebutuhan sehari-hari
pengguna, dan bukan hanya memenuhi persyaratan teknis yang ditetapkan pada
awal proyek. Tujuan utama dari UAT adalah untuk mendapatkan konfirmasi bahwa
sistem dapat mendukung operasi bisnis pengguna dan membuktikan keefektifannya

dalam kondisi nyata[14].

2.11 Skala Likert

Metode Skala Likert adalah metode yang digunakan untuk mengukur tingkat
kepuasan pengguna dengan menggunakan skala Likert. Skala Likert, yang
dikembangkan oleh Likert pada tahun 1932, adalah alat pengukuran yang terdiri
dari empat atau lebih item pertanyaan yang digabungkan untuk menghasilkan skor
atau nilai yang mencerminkan karakteristik individu, seperti pengetahuan, sikap,
dan perilaku. Skala Likert juga dikenal sebagai skala psikometrik yang sering
digunakan dalam kuesioner dan merupakan salah satu skala yang paling populer
dalam penelitian[15].

Hasil dari membaca berbagai pustaka tentang penyusunan kuesioner Skala
Likert telah memperkenalkan penulis pada beberapa konsep baru yang sebelumnya
belum pernah diketahui atau didengar mengenai Skala Likert. Beberapa konsep
baru tersebut antara lain adalah jumlah item pernyataan yang diperlukan untuk
mengukur suatu variabel penelitian dan jumlah alternatif pilihan respon (misalnya
Skala 5 atau Skala 6, dan sebagainya)[16].



2.12 Penelitian terkait

Table 2.1 Penelitian Terkait

No | Nama dan Tahun Judul Topik Subjek Hasil
Muhamad Game Edukasi
. . Dengan . Game
Khaerudin, Dwi Remaja i
: Menggunakan Game Edukasi
1 Budi : . dan Anak )
o . Unity 3D Untuk Edukasi Windows
Srisulistiowati, Menuniana Proses Sekolah Platform
Joni WArta, 2021 jang
Pembelajaran
Impelementasi
Multimedia Game
Development Live Anak-ana i
Rohmat Indra edukasi
2 Borman, Yogi e i Game K engenalan
Purwantc; 20919 Pengembangan Edukasi PAUD/TK | P bgha 3
’ Game Edukasi ISD y
sampah
Pengenalan Bahaya
Sampah pada Anak
Pengembangan
Aplikasi Edukasi
. Pengelolaan Aplikasi
Ardlgn Pramudya Sampah Untuk . Anak edukasi
Alphita, Pratyaksa Media .
3 Anak Sekolah . Sekolah mengenai
Ocsa Nugraha 4 Belajar
) Dasar Berbasis Dasar pengelolaan
Saian, 2023 Y
Mobile Dengan sampah

Teknologi Machine
Learning

Berikut penjelasan lebih rinci mengenai masing-masing penelitian terkait

yang ditunjukan pada tabel 1 :

1. Muhamad Khaerudin, Dwi Budi Srisulistiowati, dan Joni Warta sedang

melakukan penelitian tentang pengembangan media pembelajaran interaktif

menggunakan game. Mereka berfokus pada penerapan metode Penelitian

dan Pengembangan (P&P) untuk menciptakan game edukasi yang

menggabungkan genre RPG, pertarungan, fantasi, dan pendidikan. Game

ini, bernama Hinterweltlern, dikembangkan menggunakan Unity 3D untuk

platform Windows. Tujuannya adalah menggantikan metode belajar

konvensional dengan pendekatan yang lebih interaktif dan menarik bagi

siswa. Melalui game ini, siswa akan belajar melalui eksplorasi dungeon,




menyelesaikan misi, dan menghadapi boss yang memerlukan pemahaman
materi untuk naik Level[17].

Rohmat Indra Borman, dan Yogi Purwanto melakukan penelitian tentang
penerapan media pembelajaran game edukasi untuk meningkatkan
pemahaman dan motivasi belajar. Mereka menghadapi permasalahan
kurangnya kesadaran akan cinta lingkungan, terutama di kalangan anak usia
dini, yang mempengaruhi penanganan sampah. Untuk mengatasi hal ini,
mereka mengembangkan game edukasi pengenalan bahaya sampah berbasis
multimedia. Penelitian ini menerapkan metode pengembangan sistem
Multimedia Development Live Cycle (MDLC) dengan enam tahap: concept,
design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Game ini
memiliki beberapa level kesulitan untuk menarik dan menantang pemain,
sehingga tujuan meningkatkan kesadaran terhadap lingkungan pada anak-
anak dapat tercapai[18].

. Ardhian Pramudya Alphita, dan Pratyaksa Ocsa Nugraha Saian
Mengembangkan aplikasi edukasi mengenai pengelolaan sampah ditujukan
untuk anak Sekolah Dasar dengan memanfaatkan teknologi android dan
machine learning. Tingkat akurasi mencapai 90% pada training dan testing
dataset, menunjukkan efektivitas teknologi machine learning dalam
membantu anak-anak mendeteksi sampah saat bereksplorasi. Penelitian ini
mengikuti metode Waterfall dengan 5 tahapan: requirement, design,
implementation, testing, dan maintenance. Melalui pengujian BlackBox dan
Beta Test, hasilnya memenuhi skenario yang ada dan mendapat respons
positif serta saran dari calon pengguna untuk pengembangan aplikasi ke
depannya. Dengan hasil ini, aplikasi edukasi tentang pengelolaan sampah
diharapkan menjadi sarana pembelajaran interaktif yang membantu anak-
anak memahami pentingnya pengelolaan sampah[19].

. Arif Fathurahman melakukan penelitian mengenai pengembangan game
edukasi yang ditujukan untuk anak-anak dari TK hingga SD, dengan tujuan
meningkatkan kesadaran tentang kebersihan lingkungan. game ini

dikembangkan menggunakan Unity dan saat ini berbasis Windows.
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Penelitian ini menggunakan metode pengembangan sistem Waterfall, yang
meliputi enam tahap: analisis, desain, pengembangan, penerapan, evaluasi,
dan kesimpulan. Game ini dirancang memiliki 2 level yang menarik dan
menantang, dengan harapan dapat meningkatkan kesadaran anak-anak

tentang pentingnya menjaga kebersihan lingkungan sejak usia dini.
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BAB I
METODOLOGI PENELITIAN
3.1 Tahapan Penelitian
Tahapan dalam penelitian yang dilakukan untuk merancang desain untuk

Game ini menggunakan Unity yang dapat dilihat pada gambar berikut ini :

Analisis 3 Desain

h 4

Pengembangan

Penerapan dan

« Kesimpulan  — Evaluasi o« .
Testing

Gambar 3.1 Tahapan penelitian

Penelitian ini dilakukan dengan tahapan — tahapan penelitian yang meliputi

Analisis, Desain, Pengembangan, Penerapan, Evaluasi dan Kesimpulan.

3.1.1 Analisis
Tahap ini melibatkan dua kegiatan utama oleh peneliti. Pertama, peneliti

membuat alur pengerjaan proyek yang meliputi menganalisis komponen-komponen
yang diperlukan untuk membuat desain Game menggunakan Unity. Kegiatan kedua
adalah melakukan analisis kebutuhan desain untuk karakter, antar muka pengguna
(UI), partikel game, dan konten terkait kebersihan lingkungan yang sesuai dengan

pemahaman anak-anak.

3.1.2 Desain
Dalam pengembangan game menggunakan Unity, peneliti memulai dengan

pendekatan metodologi Waterfall, di mana tahapan desain memiliki peran penting
dalam menetapkan kebutuhan awal sebelum proses implementasi dimulai. Tahap
desain ini melibatkan peneliti dalam pembuatan kebutuhan desain untuk game,

yang mencakup berbagai aspek kunci. Salah satu kegiatan utama dalam tahap ini
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adalah membuat Level design, yang membantu menggambarkan jalan nya game
dan alur cerita dalam game secara visual sebelum implementasi dilakukan.

Selain itu, peneliti juga akan merancang partikel game seperti karakter
Collectible item, Assets tilemap (Bangunan, batu, pohon DII), mengembangkan
antarmuka pengguna (User interface) yang intuitif, menyisipkan efek suara dan
musik latar belakang yang sesuai, serta menyusun materi game yang mendukung
tujuan edukatifnya. Semua kegiatan ini bertujuan untuk merancang tampilan dan
pengalaman yang di inginkan dalam game tersebut, termasuk aspek visual yang
menarik, penggunaan audio yang memikat, dan interaksi pengguna yang
menyenangkan dan efektif. Tahapan desain yang komprensif ini penting untuk
memastikan bahwa game yang dikembangkan memenuhi standar kualitas dan

mencapai tujuan pendidikan yang di inginkan dengan baik.

3.1.3 Pengembangan
Tahap ini melibatkan pembuatan kebutuhan pengembangan untuk game

menggunakan Unity. Kebutuhan tersebut mencakup dua hal utama: pembuatan
dialog, dan penempatan materi tentang kebersihan lingkungan.

1. Pembuatan Dialog, Ini melibatkan penulisan dialog antar karakter atau
narasi dalam game. Dialog digunakan untuk mengembangkan karakter,
menceritakan cerita, dan menyampaikan informasi penting kepada
pemain.

2. Penempatan materi tentang kebersihan lingkungan, Ini berarti
menempatkan informasi, pesan, atau materi edukatif tentang
pentingnya kebersihan lingkungan dalam konteks game. Materi ini
dapat berupa pesan-pesan visual, fun fact dalam permainan yang
mempromosikan praktik kebersihan, atau tindakan lain yang
mendukung kesadaran lingkungan.

Secara keseluruhan, tahap ini merupakan bagian penting dari pengembangan
game yang bertujuan untuk mengintegrasikan aspek naratif dan pendidikan tentang

kebersihan lingkungan ke dalam pengalaman bermain game menggunakan Unity.
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3.1.4 Penerapan dan Testing
Pada tahap ini, peneliti akan mengidentifikasi dan menetapkan kebutuhan

teknis yang diperlukan untuk pengembangan game edukasi berbasis Unity di masa
depan. Penerapan metode Black Box Testing dan User Acceptance Test (UAT)
menjadi alat utama untuk mengonfirmasi fungsionalitas dan memastikan aplikasi
dapat beroperasi secara efektif. Setelah berhasil melewati pengujian, langkah
berikutnya adalah penerapan, di mana aplikasi di implementasikan melalui Unity.
Tahap ini  melibatkan peneliti dalam merumuskan kebutuhan untuk
mengembangkan game menggunakan platform Unity. Proses ini merupakan tahap

uji coba yang mencakup pengujian langsung terhadap game yang telah dibuat.

3.1.5 Evaluasi
Pada Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis data dari kuisioner yang diisi

oleh pengguna aplikasi. Analisis ini bertujuan untuk mengevaluasi respons dan
tanggapan pengguna terhadap permainan yang dikembangkan, termasuk aspek-
aspek seperti kepuasan pengguna, kualitas permainan, kemudahan penggunaan.
Data dari kuisioner digunakan sebagai dasar untuk memvalidasi apakah
implementasi permainan telah memenuhi ekspektasi dan kebutuhan pengguna

secara efektif.

3.1.6 Kesimpulan
Pada tahap ini, peneliti membuat rangkuman dari temuan yang diperoleh

selama penelitian. Tujuan dari tahap ini adalah untuk menentukan kesimpulan dari
seluruh penelitian yang telah dilakukan. Selain itu, peneliti juga menguraikan hasil
temuan dari penelitian tersebut dan memberikan saran untuk pengembangan game
selanjutnya serta penelitian lanjutan. Tahap ini merupakan penutup dari proses
penelitian di mana peneliti menyusun hasil penelitian secara komprehensif dan
merumuskan rekomendasi untuk masa depan pengembangan game serta penelitian

lebih lanjut.

3.2 Rancangan Penelitian
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Tulisan ini menjelaskan bahwa perancangan metodologi penelitian yang
digunakan dalam menyusun tugas akhir dimulai dengan menentukan jenis
penelitian yang akan digunakan, serta metode analisis dan pengumpulan data yang

akan diterapkan.

3.2.1 Jenis Penelitian Data
Jenis penelitian yang digunakan dalam studi ini adalah penelitian

Pengembangan (Research and Development atau R&D). Penelitian ini bertujuan
untuk merancang dan mengimplementasikan sebuah game edukasi untuk anak-
anak, dengan fokus pada peningkatan kesadaran mereka tentang kebersihan
lingkungan. Pendekatan R&D dipilih karena memungkinkan integrasi antara teori
dan praktik dalam pembuatan produk, yang dalam hal ini adalah game edukasi yang
menggunakan teknologi informasi dan multimedia. Hasil dari penelitian ini adalah
sebuah game edukasi tentang kebersihan lingkungan yang berbentuk 2 dimensi dan
bergenre platformer. game ini di desain untuk menarik perhatian anak-anak sambil
mengajarkan mereka tentang pentingnya menjaga kebersihan lingkungan melalui

pengalaman bermain yang interaktif dan menyenangkan.

3.2.2 Analisis Data
Dalam penelitian ini, dipilih metode kuantitatif untuk mengumpulkan dan

menganalisis data. Pemilihan metode ini dipilih karena mampu memberikan data
yang terukur, objektif, dan dapat di generalisasikan. Melalui pendekatan ini,
peneliti dapat memperoleh data yang dapat diolah secara statistik untuk
mengidentifikasi pola umum dan hubungan antar variabel.

Metode kuantitatif juga memungkinkan pengumpulan data dari sampel yang
lebih besar, sehingga hasil penelitian dapat di generalisasikan ke populasi yang
lebih luas. Pendekatan ini melibatkan penggunaan survei, kuisioner terstruktur, atau
ekesperimen yang menghasilkan data numerik untuk di analisis secara statistik.
Analisis data kuantitatif memungkinkan pengujian hipotesis, pengukuran variabel

yang relevan, dan identifikasi hubungan kausal dengan tingkat kepercayaan yang
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tinggi. Pendekatan ini juga mendukung pengambilan keputusan berdasarkan data
yang objektif dan dapat diulang, memberikan dasar yang kuat untuk generalisasi

hasil penelitian.

3.2.3 Metode Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini, metode pengumpulan kuesioner yang dibuat melalui

Google Form mencakup pertanyaan-pertanyaan yang dirancang untuk menggali
informasi mendetail tentang persepsi, pendapat, dan pengalaman subjek data yang
digunakan adalah Google Form. Google Form dipilih karena kemudahannya dalam
menyebarkan kuesioner secara luas dan efisien. Alat ini memungkinkan peneliti
untuk menjangkau responden dari berbagai lokasi tanpa dibatasi oleh batasan
geografis, sehingga memperluas cakupan dan representasi sampel penelitian.

Penggunaan Google Form juga meningkatkan efisiensi dalam proses
pengumpulan data. Responden dapat mengisi kuesioner pada waktu yang mereka
pilih, yang meningkatkan kemungkinan partisipasi dan keakuratan respons. Selain
itu, data yang dikumpulkan secara otomatis terorganisir dalam format yang mudah
di akses dan di analisis, mengurangi kemungkinan kesalahan dalam entri data dan
mempercepat proses analisis.

Keamanan dan kerahasiaan data juga menjadi pertimbangan penting dalam
penggunaan Google Form. Untuk menjaga kerahasiaan informasi responden,
pengaturan privasi dan keamanan pada Google Form di setting agar hanya peneliti
yang dapat mengakses respons yang masuk. Ini memastikan bahwa semua data
yang terkumpul dilindungi dan digunakan secara eksklusif untuk tujuan penelitian
ini.

Secara keseluruhan, Google Form merupakan alat yang efektif dan efisien
untuk pengumpulan data dalam penelitian kualitatif ini, memberikan kemudahan

akses, kecepatan dalam pengumpulan data, dan keandalan dalam pengelolaan data.

3.2.4 Pengujian
Tujuan dari pengujian tugas akhir ini adalah untuk menilai apakah sistem

berjalan sesuai dengan harapan dan apakah desain game nya sudah cocok untuk
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anak-anak. Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa sistem aplikasi edukasi
pengelolaan sampah ini berfungsi dengan baik sesuai kebutuhan, termasuk tingkat
kecocokan desain game nya dengan karakteristik dan kebutuhan pengguna anak-
anak. Pengujian ini juga bertujuan untuk mengevaluasi kinerja aplikasi dalam
mendukung pembelajaran interaktif yang efektif bagi anak-anak, dengan
memperhatikan respons dan feedback dari pengguna potensial guna pengembangan
dan peningkatan ke depannya.
3.2.4.1 Pengujian Fungsionalitas: Blackbox Testing

Pengujian perangkat lunak memegang peranan penting dalam memastikan
bahwa perangkat lunak yang sedang atau telah dikembangkan dapat beroperasi
sesuai dengan fungsionalitas yang diharapkan. Sebagai elemen kritis dalam jaminan
kualitas perangkat lunak, pengujian perangkat lunak tidak dapat dipisahkan dari
tahapan siklus hidup perangkat lunak lainnya, seperti analisis, desain, dan
pengkodean. Pengujian perangkat lunak bertujuan untuk memvalidasi dan
memverifikasi apakah perangkat lunak memenuhi persyaratan fungsional dan non-
fungsional yang telah ditetapkan. Dengan mengidentifikasi dan memperbaiki bug
serta mengevaluasi performa dan keamanan perangkat lunak, pengujian membantu
meminimalkan risiko kegagalan saat perangkat lunak digunakan secara riil. Proses
pengujian juga memberikan umpan balik berharga kepada tim pengembangan
untuk terus melakukan perbaikan dan peningkatan pada perangkat lunak sepanjang
siklus hidup pengembangan.
3.2.4.2 Pengujian User: User Acceptance Testing

User acceptance test (UAT) merupakan suatu pendekatan metodologis
inovatif untuk menghindari potensi kegagalan proyek IT. UAT menjadi aspek yang
sangat penting dalam rangka pengujian perangkat lunak, karena setelah melewati
tahap UAT, sistem akan diterima oleh pengguna. Dalam proses ini, pengguna
bersama dengan tim pengembang bekerja sama untuk mengembangkan produk
berdasarkan skenario pengujian, dengan maksud untuk memvalidasi kesesuaian
sistem yang dikembangkan dengan kebutuhan yang diinginkan. Tujuan utama dari
pendekatan ini adalah memberikan kepuasan dan kenyamanan kepada pengguna

dalam menggunakan sistem. Secara prinsip, skenario pengujian memegang peran
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integral dalam memastikan konsistensi sistem sejalan dengan kebutuhan yang telah
ditetapkan.

3.2.5 Implementasi dan Evaluasi
Metode implementasi dan evaluasi dalam penelitian ini akan diterapkan pada

tahap tugas akhir dengan fokus pada implementasi aplikasi game 2 Dimensi
Platformer Pixel Edukasi Berbasis Unity untuk Meningkatkan Kesadaran Anak
tentang Kebersihan Lingkungan. Penerapan ini akan mempertimbangkan pengguna
aplikasi, dengan tujuan untuk memperbaiki atau meningkatkan efisiensi game
edukasi ini. Detail mengenai implementasi dan evaluasi akan diuraikan secara

mendalam pada bab 4.

3.2.6 Lingkungan Pengembangan
Dalam pengembangan game ini, beberapa framework, perangkat, dan alat

digunakan untuk mendukung proses pengembangan. Lokasi penelitian dilakukan

secara online dengan fokus pada anak-anak sekolah dari tingkat TK hingga SMP

sebagai narasumber utama dalam penelitian ini.

Bahasa Pemrograman dan Alat Pengembangan :

e Bahasa Pemrograman : Penulis menggunakan bahasa pemrograman C# dalam
pengembangan game ini.

e Framework game: Unity digunakan sebagai Platform pengembangan Game
utama.

e Editor Kode: Visual Studio Code digunakan sebagai alat untuk menulis dan
mengedit kode program Game.

e Desain Grafis: Pixelorama digunakan untuk mendesain elemen game seperti
grafis dan animasi.

Perangkat :

e Laptop: Alat utama yang digunakan dalam pengembangan game ini adalah
laptop.

Lokasi Penelitian :
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e Penelitian dilakukan secara online maupun offline terhadap anak di sekitar
lingkungan, memungkinkan akses yang lebih luas dan partisipasi dari anak-anak
sekolah tingkat TK hingga SD yang berbeda lokasi.

Narasumber dan Objek Penelitian :

e Narasumber yang menjadi objek penelitian adalah anak-anak sekolah dari
tingkat TK hingga SD. Mereka akan memberikan wawasan dan tanggapan
penting terkait pengalaman mereka dalam bermain game dan interaksi dengan
teknologi.

Penggunaan bahasa pemrograman C# dan alat pengembangan seperti Unity,

Visual Studio Code, dan Pixelorama diharapkan dapat memberikan dukungan yang

optimal dalam menciptakan dan mengembangkan game yang sesuai dengan

kebutuhan dan minat anak-anak sekolah.
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BAB IV
IMPLEMENTASI DAN EVALUASI

Pada bab ini, penulis akan menjelaskan Langkah-langkah implementasi yang
telah di rancang.
4.1 Analisis

Sebelum memulai perancangan aplikasi game edukasi, penulis terlebih dahulu
melakukan analisis mendalam terhadap kebutuhan yang akan diimplementasikan
dalam game tersebut. Analisis ini -meliputi berbagai aspek penting seperti
komponen game, antarmuka pengguna (user interface), aset game, dan gaya seni
(art style). Penulis memilih gaya seni pixel art karena relatif mudah untuk dibuat
dan memberikan nuansa nostalgia serta kesederhanaan yang menarik bagi berbagai
kalangan pemain.

Selain itu, penulis juga menentukan materi edukasi yang akan dimasukkan ke
dalam game. Pemilihan materi ini disesuaikan dengan tujuan edukatif dari game,
memastikan bahwa konten yang disajikan dapat memberikan nilai tambah dan
meningkatkan pengetahuan atau keterampilan pemain. Semua kebutuhan ini
dianalisis secara cermat untuk memastikan bahwa setiap elemen dalam game dapat
berfungsi secara optimal dan mendukung tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.

Selain itu, penulis juga merencanakan sistem yang akan diterapkan dalam
game untuk memastikan bahwa semua elemen bekerja secara harmonis guna
menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan efektif bagi pengguna.
Dengan pendekatan ini, setiap aspek game, mulai dari mekanisme permainan
hingga tampilan visual dan konten edukatif, dapat dirancang dengan detail dan

terstruktur.

4.1.1 Activity Diagram
Activity Diagram adalah diagram yang menggambarkan keseluruhan aliran

dari aktivitas. Berikut merupakan tampilan Activity Diagram untuk Main Menu dari

game yang akan di implementasikan :
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Meni Pengaturan

A

Menu Credit * Main Menu — Keluar ’ m @

v

Menu Mulai —» Menu Gameplay

Gambar 4. 1 Diagram activity main menu

Berikut merupakan tampilan Activity Diagram untuk Level 1 dari game yang

akan di implementasikan :
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intro dialog game

\parkcahy
Player
h, A Maz=ih
Memiliki
MNyzwa 7

Player Kehabisan
Darah

Fermainan dimulai

L -
r Apaka
( Py
Te e Hil 7
Player Eertemu Musuh/ G -
obstacle J =
¥
Player Berhasil g
mengalahkan musuh "

L

Level
Selanjutnya

Gambar 4. 2 Diagram activity pada level 1

Berikut merupakan tampilan Activity Diagram untuk Level 2 dari game yang

akan di implementasikan :
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Start

Apakah
Playyer
Mazih

Memilik

Mywa 7

b E— Player Kehabisan
Darah

A J Akt
f ) Pz
Player Bertemu Musuhy | ™' X
obstacle i
L. A
¥
' B
Player Berhasil
n

il
mengalahkan musuh -

Permainan dimuiai

Gambar 4. 3 Diagram activity pada level 2

4.2.1 Mockup Aplikasi
Desain game yang dirancang harus semenarik dan seinteraktif mungkin

agar pemain dapat dengan mudah menjelajahi setiap fitur dan informasi yang ada
dalam game. Proses pembuatan desain game ini dilakukan menggunakan Figma.

Berikut adalah mockup/desain game yang telah disusun.
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Mockup main menu saat player pertama kali membuka aplikasi game.

Ecoventure

The Air Cleanup Quest

-
(o)
(o)
D

Gambar 4. 4 Mockup main menu

Mockup Settings Menu saat player melakukan interaksi / mengklik tombol
settings.

Music
O=

SFX

Gambar 4. 5 Mockup settings menu

Mockup credit menu saat player melakukan interaksi / mengklik tombol

credit.
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Name Name Name
Tittle Tittle Tittle

Tittle Tittle Tittle

Gambar 4. 6 Mockup credit menu

Mockup exit menu saat player melakukan interaksi / mengklik tombol exit.

Are you sure you want to exit
the game?

\( YES ) (" No )/

Gambar 4. 7 Mockup exit menu
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Mockup gameplay di dalam game saat player melakukan interaksi / mengklik

tombol mulai.

Gambar 4. 8 Mockup gameplay

Mockup pause menu saat player melakukan interaksi / mengklik tombol “esc”

e
C )
C )
C )

pada keyboard.

Settings

Exit

. J

Gambar 4. 9 Mockup pause menu
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mati dan kehabisan nyawa.

Mockup Scoreboard saat player berhasil menyelesaikan game atau player

-

e

~N

Congratulations

/

r

N

Lives
0

Sampah 'l‘oerkumpul
@ Y,

( Exit )

Gambar 4. 10 Mockup scoreboard

4.2 Design
Pada tahap ini penulis mulai mendesain aspek — aspek atau assets yang
diperlukan dalam proses pengembangan game ini seperti desain level, karakter

(Pemain dan monster), Asset tilemap seperti bangunan dan sekitarnya.

4.2.1 Level Design
Desain level atau sketsa level yang yang menggambarkan keselurahan jalan

nya permainan.

Desain untuk level 1
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Desain untuk level 2

-
bar 4. 14 DeSJgn level 2-
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4.2.2 Karakter Design
Karakter yang nantinya akan di gunakan oleh pemain dari awal hingga

akhir.

Gambar 4. 15 Design karakter

Karakter yang akan menjadi lawan atau yang akan mengganggu perjalanan

user dari awal hingga akhir.
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Gambar 4. 16 Design monster

4.2.3 Design Ul (User Interface)

Penulis mendesain user interface (Ul) menggunakan art style pixel art dan

sebisa mungkin menyesuaikan dengan tema game yang dibuat.ini adalah user

interface yang di gunakan pada keseluruhan game.

TURE

L :"':H‘ ‘3:33 m @] ng :T“! H ﬂ P m

%ﬁéﬂﬂﬂ;%&

Gambar 4. 17 Design User Interface (Ul)

User interface yang di gunakan di seluruh konten materi yang digunakan

pada game ini.
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Gambar 4. 18 User interface (Ul) Materi

4.2.4 Design Tilemap
Penulis mendesain tilemap sebisa mungkin menyesuaikan dengan level

game yang ada. Ini adalah tilemap yang berada pada level 1

Gambar 4. 19 Design Tilemap level 1

Ini adalah tilemap yang berada pada level 2
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Oooood
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Gambar 4. 20 Design tilemap level 2

4.3 Pengembangan

Pada tahap ini penulis mengembangkan beberapa sistem dan atau event yang
akan di implementasikan ke dalam game, seperti dialog dan juga konten media
edukasi. Dengan menggunakan asset yang sudah di buat sebelumnya, berikut

adalah hasil dari pengembangan yang di lakukan penulis :

4.3.1 Dialog
Tampilan dialog yang di implementasikan ke dalam game.

KENAFA BANYAK SEKALT KABUT HITAM
DISINL?

HENT

Gambar 4. 21 Tampilan dialog
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4.3.2

Konten Materi

Tampilan konten materi yang di implementasikan ke dalam game.

ASAP TABUHAN ADALAH ASAP YANG DIHASILKAN
SAAT ORANG MEMBAKAR SAMPAH ATAU BAHAN—
BAHAN LATH SEFERTI KAYU DI HALAMAH RUMAH
ATAU KEBUN. DAN ASAP TAEUNAN SENDIRI

MEMILIKI DAMPAK NEGATIF TERHADAP

LINGKUNGAN, SEPERTI :

L. ASAP INI MEMBUAT UDARA MEH.JADI KOTOR DANH SULIT UNTUK

EERNAPAS.

=.6A5—6GAS DART ASAF BTSA MEMBUAT BUMI MEHJRADT LEBTH PANAS.

3. MENGHIAUP ASAP EISA MEMBUART KITA BATUK—-BATUK, SAKIT
TENGEOROKAN, ATAL SESAK NAPAS.

“i.ABU DARI PEMBAKARAN BISA MASUK KE TANAH DAN AIR, SEHINGGA
TAMAMAN DAN HEWAN BISA SAKIT.

S. ME

EISA BE KARENA HISA

MENYEBARKAN API KE HUTAN DAN MENYEBABKAN KEBAKARAN

Gambar 4. 22 Tampilan konten materi

4.4 Penerapan dan Testing

Pada tahap ini, penulis melakukan pengujian menggunakan table Blackbox,

User acceptance test (UAT) dan Kuisoner. Penulis juga menerapkan konsep game

yang sudah di rancang menggunakan unity.

441

Tabel Blackbox Testing

Di bawah ini merupakan tabel pengujian Blackbox berdasarkan aplikasi

game edukasi :

Table 4.2 Blackbox testing

. .. Hasil yang
No. Skenario Pengujian diharapkan
1 User mer:]%l;lr:ik tombol Scene akan berubah menjadi scene level 1
2 User meng-klik tombol Menu pengaturan muncul di layar pemain
pengaturan
User menggeser slider Suara musik berkurang atau bertambah
3 music pada menu . .
menyesuaikan ke arah yang akan di geser
pengaturan
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Hasil yang

No. Skenario pengujian diharapkan
User menggeser slider Suara sound effect berkurang atau
4 SFX pada menu bertambah menyesuaikan ke arah yang akan
pengaturan di geser
5 User meng-klik icon X Menu pengaturan tertutup
Pada menu pengaturan
6 User meré?‘;léliltk Sl Menu kredit muncul di layar pemain
7 | YSHRENG- KT an Menu kredit tertutup
Pada menu pengaturan
User meng-klik tombol . .
8 oxit menu keluar muncul di layar pemain
9 T tom_bol Permainan akan tertutup
yes pada menu exit
g || sl Menu keluar tertutup
no pada menu exit
11 2 Karakter harus melompat ke atas
atau space pada keyboard
12 e TS E U Karakter harus bergerak ke arah Kiri
pada keyboard
13 L A TETELE Gy Karakter harus bergerak ke arah kanan
pada keyboard
14 JEEg mengam_b L sfampah Point skor pemain bertambah sebanyak 10
atau collectible item
15 User mengambil bom Pemain dapat menggunakan item bom
asap atau collectible item sampah
UseRea e Jumlah bom item bom sampah pemain
16 | asap atau collectible item panp
. : bertambah
lebih dari satu
17 User menggunakan bom Jumlah bom item bom sampah pemain
asap atau collectible item berkurang
18 gy melfnpar nisuh Musuh mati dan menghilang
menggunakan bom asap
19 User menginjak musuh Musuh mati dan menghilang
20 User menyentuh atau Darah atau health pemain akan berkurang
tersentuh musuh
21 User menyentuh atau Darah atau health pemain akan berkurang
tersentuh trap
User terjatuh ke dalam Nyawa atau life pemain akan bgrkyrang dan
22 pemain akan mengulang dari titik awal

jurang atau sungai

Level dimulai
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i .. Hasil yang
No. Skenario pengujian diharapkan
23 User berh(_entl di d'epan Menu papan interaktif akan muncul
papan interaktif
24 Use[);?)zlr?\i/\:]atlgrgll(gfepan Menu papan interaktif akan menghilang
o5 User menekan esc pada Menu pause akan muncul dan permainan
keyboard berhenti selama menu pause masih terbuka
26 User meng-klik tombol Menu pause akan tertutup dan permainan
resume akan kebali dimulai
97 User menekan huruf e Karakter pemain akan menggunakan shield
pada keyboard atau perisai selama 5 detik
28 User menekan angka 2 Karakter pemain akan menggunakan bom
pada keyboard asap
User menekan angka 3
29 pada keyboard pada Karakter pemain akan menggunakan pedang
Level 2
User menekan tombol
30 Kiri pada mouse setelah Karakter pemain akan melemparkan bom
menekan angka 2 pada asap
keyboard
User menekan tombol
31 Kiri pada mouse setelah Karakter pemain akan menggunakan atau
menekan angka 3 pada mengayunkan pedang
keyboard
32 dagasﬁ ;:;ﬂatfeglazn tlelzlrl;ilsa Nyawa atau life pemain akan berkurang 1
33 User tidak memiliki Maka permainan akan berakhir atau game
nyawa atau life tersisa over
34 User k_)erhasn Permainan akan berlanjut ke Level 2
menyelesaikan Level 1
35 User berhasil Permainan telah selesai dan akan kembali ke
menyelesaikan Level 2 main menu
4.4.2 User Acceptance Test (UAT)

Di bawah ini merupakan tabel pengujian User acceptance test (UAT) yang
telah dilakukan oleh penulis:
Table 4.3 User acceptance test (UAT)

No. Aspek Pertanyaan

Apakah mereka menyukai tampilan permainan

1 Visual atau tampilan L
ini?
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No. Aspek Pertanyaan

9 Kemudahan Apakah mereka mengerti cara bermain
penggunaan permainan ini?

3 Kemudahan Apakah mereka dapat dengan mudah
penggunaan memahami cara memulai permainan?

Apakah mereka merasa tertantang namun tidak

4 Kelggif pengguna frustrasi dengan tingkat kesulitan permainan?

Apakah mereka menyukai isi konten dari

5 Kepuasan pengguna peff A

Apakah permainan ini membantu

6 Manfaat edukasi meningkatkan kesadaran mereka tentang

pentingnya menjaga kebersihan lingkungan?
Apakah mereka belajar sesuatu yang baru

7 Manfaat edukasi tentang kebersihan lingkungan dari permainan

ini?

4.4.1 Kuisioner
Berikut beberapa pertanyaan yang akan di berikan kepada responden untuk

menentukan nilai atau kualitas game:

Table 4.4 Pertanyaan Kuisioner

No. Pertanyaan

Dimanakah kamu sedang bersekolah saat
ini?

Apakah tampilan dari game ini menarik?

Apakah karakter dalam game menarik?

Apakah warna dan bentuk dalam game
menarik?
Apakah cara bermain game ini mudah
dipahami?
Apakah kamu mengalami kesulitan ketika
memainkan game ini?

Apakah kamu merasa tertantang dengan
kesulitan game ini?

AW [N

Apakah isi konten seperti misi dan cara
bermain pada game ini menarik?

37



No. Pertanyaan
9 Apakah isi konten materi pada game ini
menarik?
10 Apakah isi konten materi pada game ini
dapat dibaca?
11 Apakah game ini membantumu memahami
betapa pentingnya kebersihan lingkungan?
12 Apakah kamu belajar hal baru dari game
ini?

444 Penerapan
Pada tahap ini penulis menerapkan semua konsep game yang sudah dibuat

sebelumnya menggunakan unity menjadi game yang utuh.
a. Main menu
Menu ini akan tampil saat pertama kali user membuka game dan

terdapat beberapa menu lainnya seperti Mulai, Pengaturan, Credits, dan Keluar.

MULAXI

CREDITS

Gambar 4. 23 Tampilan main menu
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b. Settings menu
Settings menu akan tampil setelah user mengklik tombol pengaturan,
isi dari settings menu ada fungsi untuk mengatur kecil besar nya musik dan juga

sound effect pada game.

Gambar 4. 24 Tampilan settings menu

c. Credit menu
Credit menu akan tampil setelah user mengklik tombol credit, isi dari
credit menu ada nama — nama team serta jobdesk masing msaing yang mendevelop

game.
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CREDITS |

ALY AKBAR W. ARIF FATHURAHMAN ERICO RIZKY N.
GAME DESIGN GAME DESIGN, GAME ART GAME ART

M. RIDHDO MAGHRIBI WAHYU CANDARA SALWA AURELLIA N.
GAME PROBRAMMER. BAME U|/UX GAME ART

Gambar 4. 25 Tampilan credit menu

d. Exitmenu
Exit menu akan tampil setelah user mengklik tombol exit, isi dari exit menu ada dua

tombol, yaitu tombol yes dan juga tombol no.

ARE YOU SURE YOU WANT TO EXIT

THE GAME?

_ves N wo

Gambar 4. 26 Tampilan exit menu
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e. Pause menu

Pause menu akan tampil setelah user menekan “esc” pada keyboard,

isi dari pause menu ada tombol resume, tombol settings dan tombol exit.

Gambar 4. 27 Tampilan pause menu

f. Dialogue
Ini adalah salah satu cutscene dialogue yang berada di level 1.

AMAASCEEER |. :

) %ZN AlE 8 =

KENAPA BANYAK SEKALI KABUT HITAM
DISINI?
NEXT

Gambar 4. 28 Cutscene dialogue
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g. Levell
Ini adalah tampilan dari level 1 yang berlatar tempat di perdesaan.

Gambar 4. 29 Tampilan level 1

h. Materi konten
Ini adalah tampilan materi konten yang berisi tentang informasi

mengenai kebersihan lingkungan.
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ASAP TABUNAN ADALAH ASAP ¥YANG DIHASILKAN
SAAT DRANG MEMBEAKAR SAMPAH ATAU BAHAN—
BAHAN LAIN SEPERTI KAYU DI HALAMAN RUMAH
ATAU KEBUN. DAN ASAP TABUNAN SENDIRI
MEMILIKI DAMPAK NEGATIF TERHADAP
LINGKUNGAN, SEPERTI .

L. ASAP INI MEMBUAT UDARA MENJADI KOTOR DAN SULIT UNTUK
BERNAPAS.

2.6AS—GAS DARI ASAP BISA MEMBUAT BUMI MEN.JADI LEBIH PANAS.

3. MENGHIRUP ASAP BISA MEMBUAT KITA BATUK—BATUK, SAKIT
TENGGOROKAN, ATAU SESAK NAPAS. “‘

“1.ABU DARI PEMEAKARAN BISA MASUK KE TANAH DAN AIR, SEHINGGA a1l
TANAMAN DAN HEWAN BISA SAKIT.

5. MEMBEAKAR SAMPAH BISA BEERBAHAYA KARENA BISA
MENYEBARKAN API KE HUTAN DAN MENYEBABKAN KEBAKARAN
BESHAR.

Gambar 4. 30 Tampilan materi konten

i. Level2

Ini adalah tampilan dari level 2 yang berlatar tempat di perkotaan.

Gambar 4. 31 Tampilan level 2
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4.5 Evaluasi

4.5.1 Blackbox Testing

Di bawah ini adalah tabel pengujian blackbox yang di uji oleh peneliti

berdasarkan aplikasi game ini:

Table 4.5 Implementasi Blackbox Testing

Pengujian yang

item

sebanyak 10

No. B Output yang diinginkan Hasil
User meng-klik tombol | Scene akan berubah menjadi scene .
1 y Valid
mulai Level 1
5 User meng-klik tombol | menu pengaturan muncul di layar valid
pengaturan pemain
User menggeser slider Suara musik berkurang atau
3 music pada menu bertambah menyesuaikan ke arah Valid
pengaturan yang akan di geser
User menggeser slider | Suara sound effect berkurang atau
4 SFX pada menu bertambah menyesuaikan ke arah Valid
pengaturan yang akan di geser
User meng-klik icon
) “X” Menu pengaturan tertutup Valid
Pada menu pengaturan
User meng-klik tombol menu kredit muncul di layar .
6 . . Valid
credit pemain
User meng-klik icon
7 “X” Menu kredit tertutup Valid
Pada menu pengaturan
User meng-klik tombol menu keluar muncul di layar .
8 : . Valid
exit pemain
9 User meng-klik tom_bol Permainan akan tertutup Valid
yes pada menu exit
10 | VET MeMOETE Menu keluar tertutup Valid
no pada menu exit
User menekan huruf w
11 atau space pada Karakter harus melompat ke atas Valid
keyboard
User menekan huruf a Karakter harus bergerak ke arah .
12 o Valid
pada keyboard Kiri
User menekan huruf d Karakter harus bergerak ke arah .
13 Valid
pada keyboard kanan
User mengambil . .
14 | sampah atau collectible Point skor pemain bertambah Valid
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Pengujian yang Hasil yang .
No. dilakukan diharapkan Hasil
User mengambil bom Pemain dapat menggunakan item
15 | asap atau collectible P 99 Valid
. bom sampah
item
User mengambil bom .
16 asap atau collectible Jumiah bo”.‘ item bom sampah Valid
: . : pemain bertambah
item lebih dari satu
User menggunakan .
17 bom asap atau Jumlah bom item bom sampah valid
S pemain berkurang
collectible item
18 BT ME DR i1 Musuh mati dan menghilang Valid
menggunakan bom asap
19 | User menginjak musuh Musuh mati dan menghilang Valid
User menyentuh atau Darah atau health pemain akan .
20 Valid
tersentuh musuh berkurang
User menyentuh atau Darah atau health pemain akan .
21 Valid
tersentuh musuh berkurang
User menyentuh atau Darah atau health pemain akan .
22 Valid
tersentuh trap berkurang
Nyawa atau life pemain akan
User terjatuh ke dalam berkurang dan pemain akan .
23 . X L Valid
jurang atau sungai mengulang dari titik awal Level
dimulai
24 I berhgntl ai d_epan Menu papan interaktif akan muncul Valid
papan interaktif
User melewati di depan Menu papan interaktif akan .
25 . : : Valid
papan interaktif menghilang
User menekan esc pada Menu pause akan muncul dan
26 P permainan berhenti selama menu Valid
keyboard .
pause masih terbuka
User meng-klik tombol Menu pause akan tertutup dan .
27 . my . Valid
resume permainan akan kebali dimulai
User menekan huruf e KarpkTQygemggTakan
28 menggunakan shield atau perisai Valid
pada keyboard .
selama 5 detik
User menekan angka 2 Karakter pemain akan .
29 Valid
pada keyboard menggunakan bom asap
User menekan angka 3 Karakter pemain akan
30 pada keyboard pada men ungkan edan Valid
Level 2 99 P g
User menekan tombol
31 Kiri pada mouse setelah Karakter pemain akan valid

menekan angka 2 pada
keyboard

melemparkan bom asap
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Pengujian yang Hasil yang .
No. dilakukan diharapkan Hasil
User menekan tombol .
- Karakter pemain akan
Kiri pada mouse setelah .
32 menggunakan atau mengayunkan Valid
menekan angka 3 pada edan
keyboard P g
33 User tidak memiliki Nyawa atau life pemain akan valid
darah atau health tersisa berkurang 1
User tidak memiliki Maka permainan akan berakhir atau .
34 : . Valid
nyawa atau life tersisa game over
User berhasil Permainan akan berlanjut ke Level .
34 E Valid
menyelesaikan Level 1 2
User berhasil Permainan telah selesai dan akan L
35 i . X Valid
menyelesaikan Level 2 kembali ke main menu

Dari 35 fitur yang diuji menggunakan Blackbox testing mendapat hasil

100% aplikasi berjalan dengan baik.

4.5.2 Implementasi User Acceptance Test
Pengujian User acceptance test (UAT) dilakukan dengan mendistribusikan

kuesioner kepada dua puluh pengguna aplikasi game edukasi anak yang bertujuan

meningkatkan kesadaran anak-anak tentang kebersihan lingkungan. UAT ini

mengevaluasi berbagai aspek aplikasi, termasuk tampilan, kemudahan penggunaan,

kepuasan pengguna, dan manfaat edukasi. Hasil dari UAT adalah sebagai berikut:
Table 4.6 Implementasi User acceptance test (UAT)

No. Aspek Pertanyaan lya | Tidak
1 Visual atau | Apakah mereka menyukai tampilan 20 0
tampilan permainan ini?
5 Kemudahan Apakah mereka mengerti cara 20 0
penggunaan bermain permainan ini?
Apakah mereka dapat dengan
3 Kemudahan mudah memahami cara memulai 20 0
penggunaan )
permainan?
Kepuasan Apakah mereka merasa tertantang
4 erf) una namun tidak frustrasi dengan 16 4
pengg tingkat kesulitan permainan?
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No. Aspek Pertanyaan lya | Tidak
Kepuasan Apakah mereka menyukai isi
5 . A 20 0
pengguna konten dari permainan ini?
Apakah permainan ini membantu
Manfaat meningkatkan kesadaran mereka
6 : X . 20 0
edukasi tentang pentingnya menjaga
kebersihan lingkungan?
Manfaat Apakah mereka belajar sesuatu
7 . yang baru tentang kebersihan 20 0
edukasi ; ] o
lingkungan dari permainan ini?

Dari hasil pengujian UAT oleh anak - anak sebanyak dua puluh didapat hasil

dari berbagai aspek sebagai berikut:
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untuk mengevaluasi kualitas aplikasi game edukasi anak dalam meningkatkan

anak.

anak.

Implementasi kuisioner
Berikut adalah implementasi kuesioner yang diberikan kepada responden

kesadaran tentang kebersihan lingkungan:

Table 4.7 Keterangan dan skor kuisioner

Beberapa anak merasa bahwa game masih kurang menantang.

Pilihan Keterangan Skor
TB Tidak Bagus 1
KB Kurang Bagus 2

C Cukup 3
B Bagus 4
SB Sangat Bagus 5
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Dari aspek visual atau tampilan mendapatkan hasil 100% dari dua puluh

Dari aspek kemudahan pengguna mendapatkan hasil 100% dari dua puluh

Dari aspek kepuasan pengguna mendapatkan hasil 90% dari dua puluh anak.

Dari aspek manfaat edukasi mendapatkan hasil 100% dari dua puluh anak.




Table 4.8 Implementasi kuisioner

Hasil
No. Pertanyaan
TB|KB|C |B | SB | SKOR

1 Apaka_h tampilan dari game ini 0olololsla 94
menarik?

2 Apaka_h karakter dari _game ini 0ololol7l1s 93
menarik?

3 Apakahwarnadanbentukdalamgame 0l ololsla 94
ini menarik?

4 Apakah (_:arabermaln game ini mudah 0l o l1l6l13 92
dipahami?

5 Apaka_h kamu merasa mudah ketika 1 1111512 86
memainkan game ini?

6 Apakah kamu merasa_ tertantang ol olalal 88
dengan kesulitan game ini?

7 Apakah isi konten seperti misi gan ol ol1lel1s 92
cara bermain pada game ini menarik?

8 Apakah isi konten materi pada game 0olol1l7]1 01
ini menarik?

9 Apakah isi konten materi pada game 0ol olols!l1a 94
ini dapat dibaca?
Apakah game ini membantumu

10 | memahami betapa pentingnya| O | 0 | 0| 6 | 14 94
kebersihan lingkungan?

11 Apaka_h'kamu belajar hal baru dari 0l o l1l7!1 91
game ini?

Untuk menginterpretasikan skor berdasarkan rumus yang diberikan ( skor
= total skor / skor maksimal X 100%). Berikut adalah Kriteria interpretasi
berdasarkan interval skor:
e 81-100% (Sangat Bagus): Skor dari 81 hingga 100% menunjukkan
kualitas yang sangat baik.

e 61-80% (Bagus): Skor dari 61 hingga 80% menunjukkan kualitas yang
baik.

e 41-60% (Cukup): Skor dari 41 hingga 60% menunjukkan kualitas yang
cukup.

e 21-40% (Kurang): Skor dari 21 hingga 40% menunjukkan kualitas yang
kurang.
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e 0-20% (Sangat Kurang): Skor dari 0 hingga 20% menunjukkan kualitas

yang sangat kurang.

Dari hasil penghitungan diatas dapat di simpulkan bahwa aplikasi mendapatkan

skor sekitar 91,72 % yang menandakan bahwa aplikasi sudah sangat bagus dan

layak untuk di gunakan.

45.4 Analisa
a. Blackbox Testing

Dari 35 fitur yang diuji, semua fitur (100%) berhasil berfungsi dengan baik

tanpa adanya kesalahan atau bug yang terdeteksi. Ini menunjukkan bahwa

aplikasi memiliki kualitas yang sangat baik dalam hal fungsionalitas.

1)

2)

3)

Keandalan aplikasi

Hasil pengujian mengindikasikan bahwa aplikasi sangat dapat
diandalkan. Semua fitur yang diuji bekerja seperti yang diharapkan,
menunjukkan bahwa proses pengembangan aplikasi telah dilakukan
dengan baik.

Kompeherensif pengujian

Dengan menguji 35 fitur, pengujian ini sudah mencakup berbagai
aspek fungsionalitas aplikasi secara menyeluruh. Ini memberikan
jaminan bahwa aplikasi siap digunakan oleh pengguna.
Pengalaman pengguna

Dengan semua fitur berjalan dengan lancar, pengguna akan
menghadapi sedikit atau tidak ada masalah saat menggunakan
aplikasi, yang akan meningkatkan kepuasan dan mempertahankan

pengguna.

Hasil Blackbox testing mengindikasikan bahwa aplikasi ini sangat stabil dan

memenuhi semua persyaratan fungsional yang telah ditentukan. Dengan

semua 35 fitur berfungsi dengan sempurna, aplikasi ini siap diluncurkan

kepada pengguna akhir dengan keyakinan tinggi bahwa mereka akan

mendapatkan pengalaman yang memuaskan.
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b. User Acceptance Test

Berdasarkan hasil User Acceptance Test (UAT) yang telah dilakukan pada

20 anak, berikut adalah analisis mendalam dari setiap aspek yang diuiji:

1)

2)

3)

4)

Aspek Visual atau Tampilan (100%)
Skor 100% menunjukkan bahwa tampilan visual game diterima
dengan sangat baik oleh semua anak. Ini menunjukkan bahwa desain
grafis, animasi, dan elemen visual lainnya sudah sesuai dengan
ekspektasi dan preferensi target audiens.
Aspek Kemudahan Pengguna (100%)
Skor ini menunjukkan bahwa seluruh peserta uji merasa game
mudah digunakan dan dipahami. Ini menunjukkan bahwa antarmuka
pengguna, kontrol, dan navigasi sudah dirancang dengan baik dan
intuitif.
Aspek Kepuasan Pengguna (90%)
a) Kekuatan
Sebagian besar anak-anak merasa puas dengan game,
menunjukkan bahwa game telah memenuhi sebagian besar
harapan mereka.
b) Kekurangan
Beberapa anak merasa bahwa game kurang menantang. Hal
ini menunjukkan bahwa meskipun game mudah digunakan
dan memiliki tampilan visual yang baik, elemen tantangan
dan keterlibatan mungkin perlu ditingkatkan untuk menjaga
minat pemain.
Aspek Manfaat Edukasi (100%)
Skor 100% pada manfaat edukasi menunjukkan bahwa game
berhasil menyampaikan pesan edukasi dengan efektif. Anak-anak
merasa bahwa mereka mendapatkan informasi atau pelajaran yang

berharga dari game.

Hasil UAT menunjukkan bahwa game ini secara keseluruhan sangat sukses

dalam aspek tampilan visual, kemudahan penggunaan, dan manfaat edukasi.
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Namun, masih terdapat kesempatan untuk perbaikan, khususnya dalam hal
kepuasan pengguna terkait dengan tingkat kesulitan. Menambahkan elemen
tantangan dapat memperbaiki pengalaman bermain dan meningkatkan
kepuasan pemain. Penting untuk terus mengumpulkan umpan balik dan
melakukan perbaikan secara berkelanjutan untuk memastikan kualitas game
tetap terjaga.

Kuisioner

Skor rata-rata yang tinggi menunjukkan bahwa game ini dinilai sangat baik
dan berhasil memenuhi sebagian besar harapan pengguna. Aspek seperti
tampilan visual, karakter, warna, bentuk, dan materi konten telah
mendapatkan penilaian yang sangat positif dari para pengguna, menandakan
bahwa elemen-elemen ini berhasil menarik perhatian dan menyenangkan.
Namun, ada beberapa area yang masih bisa diperbaiki, khususnya dalam hal
kemudahan bermain dan tingkat tantangan. Pengguna merasa bahwa aspek
kemudahan bermain dapat ditingkatkan agar lebih intuitif, dan tantangan
dalam game mungkin perlu diperbesar untuk menjaga minat dan
keterlibatan pemain. Fokus pada peningkatan kedua aspek ini dapat
membantu meningkatkan keseluruhan pengalaman bermain dan

memastikan game tetap menarik dalam jangka panjang.

o1



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Setelah melalui semua tahapan sebelumnya, kesimpulan dan saran yang dapat

diambil adalah sebagai berikut:

5.1
1.

Kesimpulan

Sebuah aplikasi game edukasi anak berbasis windows telah dikembangkan
menggunakan pendekatan waterfall. Aplikasi ini bertujuan untuk
meningkatkan kesadaran anak akan pentingnya kebersihan lingkungan.
Pengembangan dilakukan dengan menggunakan Unity, Pixelorama, dan Visual
Studio Code. Hasil pengujian fitur aplikasi menggunakan blackbox testing
menunjukkan bahwa aplikasi berjalan dengan baik, mencapai tingkat
keberhasilan 100%. Hasil dari User acceptance testing (UAT) menunjukkan
bahwa aplikasi ini rata-rata dinilai menarik oleh pengguna, dengan skor 97,5%.
Berdasarkan hasil kuesioner umpan balik dari pengguna terhadap kemudahan
penggunaan, tampilan, dan manfaat edukasi aplikasi, sebanyak 91,72%
menyatakan bahwa aplikasi ini layak untuk digunakan. Dengan demikian,
aplikasi game edukasi anak berbasis windows yang telah dikembangkan
berhasil membantu meningkatkan kesadaran anak-anak akan pentingnya
kebersihan lingkungan.

Saran

Aplikasi yang telah dibangun saat ini belum mendukung sistem penyimpanan
data (save data), dan jumlah levelnya juga masih terbatas. Hal ini dapat
menjadi pertimbangan penting untuk pengembangan selanjutnya agar aplikasi
game edukasi ini dapat berkembang lebih luas dan lebih disukai oleh anak-
anak.

Harapannya untuk penelitian selanjutnya adalah mengembangkan aplikasi
game edukasi menjadi berbasis aplikasi mobile. Hal ini disebabkan banyaknya

anak-anak yang masih kurang familiar dalam menggunakan komputer.
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LAMPIRAN

Lampiran 1: Kuisioner dan Hasil Data Responden

I.  Identitas Responden

1.

Dimana kah kamu sedang brsekolah saat ini?

a.
b.

Taman Kanak — kanak
Sekolah Dasar

Il.  Pertanyaan Tentang Penelitian

1.

Apakah tampilan dari game ini menarik?

a.
b.
C.
d.
e.

Tidak Bagus
Kurang Bagus
Cukup

Bagus

Sangat Bagus

Apakah karakter dari game ini menarik?

a.
b.
B
d.

€.

Tidak Bagus
Kurang Bagus
Cukup

Bagus

Sangat Bagus

Apakah warna dan bentuk dalam game ini menarik?

a.
b.
C.
d.
e.

Tidak Bagus
Kurang Bagus
Cukup

Bagus

Sangat Bagus

Apakah cara bermain game ini mudah dipahami?

a.
b.

o o

Tidak Bagus
Kurang Bagus
Cukup

Bagus
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e. Sangat Bagus

Apakah kamu merasa mudah ketika memainkan game ini?
a. Tidak Bagus

b. Kurang Bagus

c. Cukup

d. Bagus

e. -~ Sangat Bagus

Apakah kamu merasa tertantang dengan kesulitan game ini?
a. Tidak Bagus

b. Kurang Bagus

c. Cukup

d. Bagus

e. Sangat Bagus

Apakah isi konten seperti misi dan cara bermain pada game ini
menarik?

a. Tidak Bagus

b. Kurang Bagus

c. Cukup

d. Bagus

e. Sangat Bagus

Apakah isi konten materi pada game ini menarik?

a. Tidak Bagus

b. Kurang Bagus

c. Cukup

d. Bagus

e. Sangat Bagus

Apakah isi konten materi pada game ini dapat dibaca?
a. Tidak Bagus

b. Kurang Bagus

c. Cukup

d. Bagus
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e. Sangat Bagus
10. Apakah game ini membantumu memahami betapa pentingnya
kebersihan lingkungan?
a. Tidak Bagus
b. Kurang Bagus
c. Cukup
d. Bagus
e. Sangat Bagus
11. Apakah kamu belajar hal baru dari game ini?
a. Tidak Bagus
b. Kurang Bagus
c. Cukup
d. Bagus
e. Sangat Bagus

I1l.  Hasil Kuisioner

Timestamp Dimanakah kamu sedang bersekolah saat ini?

6/19/2024 16:11:53 Sekolah Dasar
6/19/2024 16:11:56 Sekolah Dasar
6/19/2024 16:12:19 Sekolah Dasar
6/19/2024 16:12:41 Sekolah Dasar
6/19/2024 16:13:42 Sekolah Dasar
6/19/2024 16:16:28 Sekolah Dasar
6/19/2024 16:20:17 Sekolah Dasar
6/19/2024 16:28:43 Sekolah Dasar
6/19/2024 16:33:05 Sekolah Dasar
6/19/2024 16:33:51 Sekolah Dasar
6/19/2024 17:36:07 Sekolah Dasar
6/19/2024 18:35:37 Sekolah Dasar
6/19/2024 18:37:40 Sekolah Dasar
6/20/2024 0:25:30 Sekolah Dasar
6/20/2024 8:57:54 Sekolah Dasar
6/20/2024 8:58:42 Sekolah Dasar
6/20/2024 8:59:14 Taman Kanak - kanak
6/20/2024 8:59:53 Sekolah Dasar
6/20/2024 9:00:17 Taman Kanak - kanak
6/20/2024 9:00:38 Sekolah Dasar
6/20/2024 10:16:23 Sekolah Dasar
6/21/2024 13:17:53 Taman Kanak - kanak
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Apakah tampilan dari game ini menarik?

Bagus

Sangat Bagus
Bagus

Bagus

Bagus

Sangat Bagus
Bagus

Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Bagus

Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus

Apakah warna dan bentuk dalam game ini menarik?

Bagus
Sangat Bagus
Bagus
Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Bagus
Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Bagus
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Apakah karakter dari game ini menarik?

Bagus
Sangat Bagus
Bagus
Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Bagus
Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Bagus

Apakah cara bermain game ini mudah dipahami?

Bagus
Sangat Bagus
Bagus
Bagus
Bagus
Sangat Bagus
Cukup
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Bagus
Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Bagus



Apakah kamu merasa mudah ketika memainkan game ini?

Apakah kamu merasa tertantang dengan kesulitan game ini?

Tidak Bagus Bagus
Sangat Bagus Sangat Bagus
Cukup Cukup
Bagus Bagus
Bagus Sangat Bagus
Sangat Bagus Sangat Bagus
Bagus Bagus
Sangat Bagus Sangat Bagus
Sangat Bagus Sangat Bagus

Kurang Bagus

Cukup

e ini menarik?

v

Sangat Bagus Sangat Bagus
Sangat Bagus Bagus

] Cukup
Sangat Bagus Sangat Bagus
Bagus Bagus
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Apakah isi konten materi pada game ini dapat dibaca? Apakah game ini membantumu memahami betapa pentingnya kebersihan lingkungan?

Bagus Bagus
Sangat Bagus Sangat Bagus
Bagus Bagus
Bagus Bagus
Sangat Bagus Bagus
Sangat Bagus Sangat Bagus
Bagus Bagus
Sangat Bagus Sangat Bagus
Sangat Bagus Sangat Bagus
Bagus Sangat Bagus

Bagus

Bagus

Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bagus
Sangat Bag
Sanga

San

Sangat Bagus

Sangat Bagus

Sangat Bagus

gat Bagus

gat Bagus
s

Sangat Bagus

Sangat Bagus

Sangat Bagus
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