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Rancang Bangun Game Edukasi 2D Platformer Mengenai Modul PS5 Gaya
Hidup Berkelanjutan Menggunakan Unity

ABSTRAK
Kerusakan lingkungan, seperti pencemaran dan pengelolaan sampah yang buruk,
menjadi tantangan serius yang mengancam” keberlanjutan ekosistem global.
Edukasi berbasis gaya hidup berkelanjutan menjadilangkah penting dalam
membangun kesadaran lingkungan sejak dini. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan sebuah game edukasi 2D Platformer menggunakan Unity Engine,
dengan tema gaya hidup berkelanjutan yang ditujukanuntuk siswa kelas V SDN 04
Ciangsana..Game ini dirancang berdasarkan metode Game Development life cycle
(GDLC), yang terdiri dari 6 tahap yaitu Initiation, Pre - Production, Production,
Alpha Testing, Beta Testing, dan Release-Implementasi game inidiharapkan dapat
menyampaikan informasi kepada siswa terkait konsep pengelolaan sampah, prinsip
3R (Reduce, Reuse, Recycle), dan_pentingnya peram pohon dalam menjaga
stabilitas iklim. Hasil pengujian Beta Testing terhadap siswa menunjukkan indeks
97% pada skala Likert (kategori Sangat Setuju) dan 93% pada skala Guttman
(kategori Sangat Valid). Dengan demikian informasi yang diberikan terkait materi
gaya hidup berkelanjutan dalam game edukasi ini dapat dapat diterima oleh siswa

serta memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan.

Kata kunci: Game Edukasi, Unity;Gaya Hidup Berkelanjutan, GDLC, Pengolahan
Sampah.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perubahan iklim telah menjadi salah satustantangan global paling kritis pada abad
ke-21, dengan kerusakan lingkungan sebagai faktor penderong utamanya.
Fenomena ini ditandai dengan peningkatan suhu global, frekuensi cuaca ekstrem,
kenaikan permukaan laut, dan penurunan keanekaragaman hayati menjadi dampak
yang menganeam keberlanjutan ekosistem dan kehidupan manusia. Indonesia,
sebagai negara kepulauan dengan sumber daya alam melimpah, termasuk salah satu
yang paling rentan terdampak. Berbagai bencana seperti banjir, kekeringan, dan
gangguan iklim lainnya telah menimbulkan kerugian ‘signifikan, baik secara

ekologis, sosial, maupun ekonomi:

Laporan Intergovernmental Panel on. Climate Change (IPCC) tahun 2023
menyebutkan bahwa aktivitas manusia seperti deforestasi dan pengelolaan sampah
yang  buruk menyumbang besar terhadap emisi gas rumah kaca. Untuk
menanggulangi hal ini, dibutuhkan peran aktif pemerintah dan kesadaran
masyarakat yang dimulai sejak usia dini. Salah satu langkah yang telah diambil
adalah dengan mengintegrasikan ;pembelajaran :.modul Proyek Penguatan Profil

Pelajar Pancasila (P5) dalam Kurikulum Merdeka untuk siswa sekolah dasar.

Salah satu tema dalam modulini adalah Gaya Hidup Berkelanjutan. Modul P5 Gaya
Hidup Berkelanjutan ini mengajarkan siswa untuk menanamkan pentingnya
pengelolaan sampah, prinsip. 3R (Reduce, Reuse, Recycle), serta _peran penting
pohon dalam menjaga kestabilanwiklim. Praktiknya meliputi-kegiatan seperti

memilah sampah, mendaur ulang, menanam pohon, hingga menghemat energi

Namun, berdasarkan keterangan dari Ibu Fani dan Ibu Anta selaku wali kelas 5
SDN 04 Ciangsana diketahui bahwa pemahaman siswa terhadap materi tersebut

masih belum maksimal. Salah satu permasalahan yang menonjol adalah banyak
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siswa yang belum terbiasa membuang sampah pada tempatnya. Dari hasil pengisian
kuesioner Guttman yang dibacakan langsung kepada siswa kelas 5, tercatat bahwa
dari 51 siswa yang hadir dari total 55 siswa kelas SA dan 5B, diperoleh data bahwa
hanya 35% siswa yang mampu membedakan jenis-jenis sampah, 27% yang
membuang sampah sesuai dengan tempatnya, dan hanya 17% yang memahami
konsep 3R. Sebanyak 29% siswa menganggap konsep 3R'penting, 24% memahami
peran pohon dalam menjaga iklim,dan 49% menyadari dampak yang dapat terjadi
jika pohon terus ditebang tanpa ada upaya penanaman kembali. Dengan‘demikian,
dapat disimpulkansbahwa informasi yang diberikan melalui pembelajaran.secara

konvensionalmasih kurang menyampaikan informasi tentang materi tersebut.

Penting bagi siswa untuk menyadari dampak negatif dari kerusakan lingkungan.
Salah satu cara yang efektif untuk menumbuhkan kesadaran tersebut adalah melalui
game edukasi yang menarik dan_interaktif. Game edukasi dapat membantu siswa
memahami konsep-konsep yang sulit.secara lebih praktis. dan visual. Beberapa
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif, sepert: game edukasi,
dapat meningkatkan tingkat retensi siswa terhadap materi pelajaran. Hal ini
disebabkan oleh cara penyajian informasi yang lebih dinamis dan melibatkan
berbagai indra siswa, sehingga membantu mereka untuk lebih mudah mengingat
materi (Karo Karo et al., 2024). Dengan pendekatan yang menyenangkan game
edukasi dapat menarik perhatian“siswa serta “mendorong kepedulian mereka

terhadap isu lingkungan.

Perancangan dan pembuatan game edukasi dengan tema gaya hidup berkelanjutan
untuk fase C menjadi sangat relevan. Melalui pengembangan gameplay yang
menarik dan logika pemrograman yang terstruktur, diharapkan.game ini dapat
menjadi media pembelajaran yang efektif pada.materiysehingga siswa kelas V SDN

04 Ciangsana dapat lebih mudah memahami materi yang diajarkan.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah penelitian ini adalah:
Bagaimana membuat game 2D Platformer berbasis Unity mengenai modul P5 Gaya

Hidup berkelanjutan dengan menggunakan metode pengembangan GDLC?
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1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini memiliki beberapa batasan untuk memastikan fokus dan kelayakan

pengembangan game edukasi 2D Platformer yaitu:

1. Desain game yang dibuat sesuai dengan_modul P5 tentang gaya hidup
berkelanjutan pada fase C mencakup pengelolaan sampah serta upaya menjaga
ekosistem dengan memahami peran penting pohon dalam keseimbangan iklim.

2. Metode pengembangan game yang dipakai adalah Game Development Life
Cycle (GDLC):

3. Game yang dirancang merupakan genre game 2D Platformer.

4. Mode Permainan yang digunakan yaitu Multiplayer Co-op lokal'(dua pemain
padasatu perangkat)

5. { Perangkat Lunak yang digunakan adalah Unity dan Visual Studio Code dengan
output yang dihasilkan dalam bentuk .exe.

Batasan ini ditetapkan untuk memastikan game dapat diselesaikan dalam waktu

yang ditentukan sekaligus memenuhi tujuan pembelajaran siswa.

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan dan.manfaat sebagai berikut:

1.4.1 Tujuan

Tujuan dari skripsi ini adalah membuat gameedukasi 2D Platformer berbasis Unity
yang digunakan sebagai media pembelajaran untuk menyampaikan matert modul

PS5 gaya hidup berkelanjutan fase C untuk siswa kelas V. SDN 04 Ciangsana.

1.4.2 Manfaat

Penelitian ini memberikan manfaat sebagai berikut:

1. Menghasilkan produk game edukatif yang terintegrasi dengan modul
kurikulum merdeka gaya hidup berkelanjutan fase C, sehingga dapat
digunakan sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas V. SDN 04
Ciangsana.
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2. Menyampaikan informasi kepada siswa kelas V SDN 04 Ciangsana tentang
pentingnya gaya hidup berkelanjutan, diantaranya adalah dampak buruk
sampah dan pentingnya menjaga kelestarian pohon untuk menghindari

kerusakan lingkungan.

1.5 Sistematika Penulisan

Sebagai gambaran untuk hal-hal*yang dibahas dalam.penelitian ini, berikut

merupakan penjelasan secara garis besar mengenai sistematika penulisan skripsi

ini:

1.

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini sebagai pengantar mengenai topik yang diangkat dalam penelitian.
Bagian ini mencakup latar belakang yang menjelaskan alasan penelitian
dilakukan, rumusan.masalah.wang menjadi fokus utama pada latar
belakang, batasan masalah untuk-memperjelas ruang lingkup penelitian,
tujuan dan manfaat penelitian, serta deskripsi sistematika penulisan secara

keseluruhan.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menguraikan berbagai teori, konsep, dan referensi yang relevan
dengan penelitian. Literatur yang dirujuk berasal dari sumber kredibel,
seperti buku, jurnal ilmiah, artikel, dan dokumen penelitian lain yang

mendukung analisis topik.

BAB I METODE PENELITIAN

Bab ini menjabarkan pendekatan dan. langkah=langkah metodologi‘yang
digunakan dalam penelitian. Penjelasannya mencakup rancangan
penelitian, tahapan pelaksanaan penelitian, teknik pengumpulan data, dan

deskripsi objek yang menjadi fokus studi.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi hasil dari analisis data yang dilakukan, termasuk identifikasi

kebutuhan, perancangan, implementasi, serta evaluasi terhadap penelitian.
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Pembahasan dilakukan secara mendalam untuk menghubungkan temuan
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dengan landasan teori yang telah dibahas sebelumnya.

Bab ini berisi penutup yang terd

PENUTUP
dilakukan dan saran

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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BAB V
PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka«dapat ditarik beberapa poin

kesimpulan sebagai berikut:

1.

Game edukasi “Ecopaws” berhasil dikembangkan dengan mengikuti enam
tahapan dalam metode GDLC, ‘yaitu: [nitiation, Pre-Production,
Production, Alpha (Testing, Beta Testing, dan, Release. Game ini
mengintegrasikan pembelajaran mengenai pengelolaan sampah, prinsip 3R
(Reduce, Reuse, Recycle), dan peran pohon dalam menjaga keseimbangan
lingkungan.

Hasil uji beta yang dilakukan terhadap siswa menggunakan skala Likert
menunjukkan skor keseluruhan sebesar 97%, yang termasuk dalam kategori
“Sangat Setuju”. Hasil ni menunjukkan bahwa mayoritas siswa
menyatakan bahwa game yang dikembangkan mampu menyampaikan
materi pembelajaran dengan cara yang menyenangkan serta memiliki alur
permainan yang berjalan dengan baik. Selain " itu, hasil uji beta
menggunakan skala Guttman memperoleh skor keseluruhan sebesar 93%,
yang termasuk dalam kategori “Sangat Valid”. Hal ini mengindikasikan
bahwa game edukasi ini efektif dalamsmenyampaikan informasi terkait

modul P5 Gaya Hidup Berkelanjutan dengan baik.

Dengan demikian, game edukasi ini telah berhasil menjawab rumusan masalah dan

mencapai tujuan penelitian, serta dinyatakan efektif sebagai media pembelajaran

interaktif yang mampu memberikan informasi kepada siswa terkait tema gaya hidup

berkelanjutan dalam Kurikulum Merdeka.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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5.2 Saran

Berdasarkan pelaksanaan dan hasil pengembangan game edukasi ini, terdapat
beberapa saran yang dapat dijadikan bahan pertimbangan untuk pengembangan
lebih lanjut, antara lain:

1. Untuk meningkatkan pengalaman belajar, game dapat dikembangkan
dengan tutorial yang mudah~diawal agar siswa_dapat lebih mengetahui
mekanika awal yang ada.

2. Disarankan untuk melakukan uji coba lebih lanjut pada berbagai perangkat,
khususnya dengan spesifikasi rendah, agar game dapat diakses lebih luas
oleh siswa dengan berbagai kondisi perangkat.

Dengan mempertimbangkan saran-saran tersebut, diharapkan hasil pengembangan
game edukasi ini dapat menjadi_acuan “dan_bahan ‘evaluasi_untuk penelitian
selanjutnya, serta berkontribusi dalam menciptakan media pembelajaran yang lebih
efektif, menyenangkan, dan mendukung penguatan: profil pelajar Pancasila di

tingkat sekolah dasar.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Arya Satria'Bimawan

lahir di Provinsi Jawa Timur pada, tanggal 22
Agustus 2002, Pendidikan dasar ditempuh di SDN
0l Cilangkap dan diselesaikan pada tahun 2015.
Selanjutnya, penulis melanjutkan pendidikan
menengah pertama di SMPN 196 Jakarta dan lulus
padatahun 2018. Pendidikan. menengah atas
dilanjutkan di SMAN 105 Jakarta dengan jurusan

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), dan berhasil lulus
pada tahun 2021. Setelah menyelesaikan pendidikan menengah, penulis
melanjutkan studi ke jenjang pendidikan tinggi di Politeknik Negeri Jakarta pada
Program Diploma Empat (D4) Jurusan Teknik Informatika dan Komputer, Program
Studi Teknik Multimedia Digital. Penulis mulai aktif sebagai mahasiswa sejak
tahun 2021 hingga saat ini
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LAMPIRAN

Lampiran 1 Hasil Wawancara Terkait Materi yang Diajarkan

1. Apakah anak kelas 5 sudah pernah mendapatkan pelajaran tentang gaya
hidup berkelanjutan?

Bu Fani: Untuk kelas 5 di sekolah ini, gaya hidup berkelanjutan sudah diterapkan,
salah satunya melalui kebiasaan'mengurangi sampah plastik. Setiap Sabtu, siswa

diwajibkan membawa bekal makanan sendiri untuk mendukung program.ini.

2. Apakah konsep R3 (Reduce, Reuse, Recycle) sudah diajarkan sebelumnya?
Bu Fani dan Bu Anta: Konsep R3 sudah diajarkan sejak siswa berada di kelas 3.

3. Bagaimana penerapan gaya hidup berkelanjutan di sekolah ini?

Bu Anta: Karena gaya hidup berkelanjutan merupakan bagian dari kurikulum P5
(Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila), setiap Sabtu siswa diajarkan memilah
sampah menjadi organik, anorganik, dan berbahaya. Kami juga memiliki proyek
pengolahan sampah, seperti membuat mozaik dari.sampah plastik dan membuat
ecobrik. Dalam kehidupan sehari-hari, siswa sudah dibiasakan mengurangi sampah,

dan kami memisahkan tempat sampah sesuai jenisnya (organik dan anorganik).

4. Apakah penghematan listrik sudah diajarkan kepada siswa?

Bu Anta: Tentu saja. Di sekolah™ kami, ‘penghematan listrik sudah menjadi
kebiasaan. Contohnya, siang hari kami tidak menggunakan lampu, dan setelah
selesai belajar, lampu serta kipas angin selalu dimatikan. Selain itu, keran di kamar

mandi juga diajarkan untuk dimatikan jika tidak sedang digunakan.

5. Apakah game edukasi dengan_ topik gaya hidup berkelanjutan dapat
membuat siswa semangat belajar?

Bu Anta: Seharusnya bisa, karena selama ini anak-anak hanya belajar melalui
membaca buku dan mendengarkan penjelasan guru. Dengan adanya game, siswa
akan lebih tertarik dan bersemangat mempelajari topik ini. Siapa tahu, penerapan
seperti mengurangi sampah akan lebih dipahami dan dilakukan dengan adanya

game interaktif.
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6. Apakah ada tantangan dalam mengajarkan gaya hidup berkelanjutan?
Bu Fani: Tantangan pasti ada. Misalnya, masih ada siswa yang menyepelekan
aturan membawa bekal. Ada saja yang beralasan, "Saya tidak membawa bekal, Bu,

tidak apa-apa deh, saya hafalan surat saja."

Bu Anta: Ya, namanya juga kebiasaan, jadi harus.dibiasakan terus agar siswa
terbiasa membawa bekal. Dengan-begitu, mereka tidak terus-menerus mengulang
kesalahan yang sama, dan kebiasaan ini akan memberikan manfaatuntuk kehidupan

mereka di masa depan.

7. Seberapa penting modul PS tentang gaya hidup berkelanjutan bagi siswa?
Bu Anta:Sangat penting. Gaya hidup berkelanjutan bertujuan agar polahidup siswa
zaman sekarang bisa mereka terapkan hingga dewasa. Jika sudah diterapkan sejak
kecil; kebiasaan ini akan terbawa tanpa mereka merasa dipaksa.

Bu Fani: Betul. Kita tidak tahu bagaimana kondisi masa depan, apakah air bersih
akan tersedia atau udara tetap sebaik sekarang. Jadi, sedini mungkin, bahkan sejak
kelas 1, siswa harus dibiasakan membuang sampah pada tempatnya, tidak jajan

sembarangan, dan membawa bekal sendiri ke sekolah:

8. Apakah ada kegiatan menanam pohon di sekolah ini?
Bu Fani: Pernah ada kegiatan menanam pohon. Kalau tidak salah, dilakukan dalam

rangka kegiatan Pramuka, meskipun saya lupa tepatnya kapan.
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2 Dokumentasi Wawancara dengan Bu Fani dan Bu Anta

ampiran
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 3 Dokumentasi Kunjungan dan Pengumpulan Data di SDN 04

Ciangsana

\ \\ r_.. v ) /
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4 Dokumentasi Pertanyaan Kuesioner Tertutup Kedua

2

w

-~

o

o

Hasil data observasi ke-2 untuk penelitian ke SDN 04 CIANGSANA

Apakah kalian tahu perbedaan antara sampah organik, anorganik, dan
sampah berbahaya (B3)?

‘. 3 “ ~Q

a.) Tahu=18
b.) Tidak tahu = 33

. Menurut kalian, apakah membuang sampah pada tempatnya itu penting?

a.) Ya, penting = 51
b.) Tidak penting = 0

h b

Jika kalian melihat seseorang
akan kalian lakukan?

a.) Diam saja =2

b.) Menegurnya dengan sopan = 49

sampah

gan, apa yang

Saat menemukan sampah berserakan,apakah kalian akan membuangnya ke
tempat sampah yang sesuai, seperti organik, anorganik, atau B3?
a)Ya=14

b.) Tidak = 27

. Apakah kalian pernah mendengar tentang Reuse, Reduce, dan Recycle

(R3)?

a)Ya=9
b.) Tidak = 42

. Menurut kalian, apakah konsep R3 penting untuk diterapkan dalam kehidupan

sehari-hari?

13.Apakah kalian tahu mengapa kita harus menghemat energi?

a.)Ya=36
b.) Tidak =15

14.Sebutkan beberapa cara sederhana untuk menghemat energi dalam

kehidupan sehari-haril

1)

2)

3)

4)

5)

Total yang bisa jawab - 47
Total yang tidak bisa jawab - 4

rtanyaan terkait Game

1

]

w

S

Apakah kamu suka/sering bermain game?
a) Ya=47
b) Tidak =4

Jika iya, Game apa yang biasa kamu mainkan? (Beleh lebih dari satu) Jika
tidak, berikan alasannya

a) Mobile Legend = 4

b) Freefire = 20

c) Roblox =17

d) Minecraft=6

e) Candy Crush=10

f) Little Nightmares = 0

g) Lainnya = Pazu = 4, Bis Simulator = 2, Fc Mobile = 9, Plant vs Zombie

=1, Stickman =1

Alasan tidak suka bermain game : Tidak suka ada (cwek)

Apa yang kamu sukai dari game yang kamu mainkan?
a) Grafik yang bagus = 6
b) Jalan cerita yang menarik =3
c) Tantangan yang sulit = 15
d) Bisa mabar sama temen = 27
e) Mengumpulkan banyak achievement = 0
f) Musik dan Efek suara yang menarik = 0
g) Lainnya

Berapa lama biasanya kamu bermain game per hari?
a) dibawah satujam =11
b) satu-dua jam =13

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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a)Ya=15
b} Tidak = 36

Dapatkah kalian memberikan contoh cara menerapkan prinsip Reuse
Reduce, dan Recycle dalam kehidupan sehari-hari?

4)

5)

Total yang bisa jawab - 21
Total yang tidak bisa jawab : 30

Apakah kalian tahu apa yang dimaksud dengan perubahan iklim?
a)Ya=10
b.) Tidak = 41

Menurut kalian, bagaimana sampah yang tidak dikelola dengan baik bisa
mempengaruhi perubahan iklim?

1)

2)

3)

4)

5)

Total yang bisa jawab - 2

Total yang tidak bisa jawab : 49

10. Apakah kalian tahu mengapa pohon memiliki peran penting dalam menjaga

keseimbangan iklim dan lingkungan?
a)Ya=12
b.) Tidak = 39

11. Apa kalian sadar dampak yang akan terjadi jika pohon terus ditebang tanpa

ada upaya untuk menanam kembali?

Ya:25
Tidak : 26

12.Apakah kalian tahu apa yang dimaksud dengan hemat energi?

6. Jika 2D, coba pilih gaya gambar yang kamu sukai!

a)Ya=41
b.) Tidak = 10

c) lebih dari dua jam = 27
d) Lainnya

5. Kamu lebih menyukai game 2D/3D? Berikan alasannya

a) 2 Dimensi = 27
b) 3 Dimensi =24

Lebih suka mana?

Which one do you prefer?

A Space For Tha Unbound

Kiri = 15
Kanan = 12

7. Jika 3D, coba pilih gaya visual yang kamu sukai!

Lebih suka mana?

Which one do you prefer?

kirby and the forgotten land

Inside & Little Nightmares
& Maario World 3D
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Lampiran 5 Tanda tangan siswa

Hasna Jomiaw s

ot

TANDA TANGAN SISWA
No B Nama Siswa 1?::::“ No &ama Siswa
Vel yur qbiand

Fevepy V)

119

Tanda

Tangan |
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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6 Dokumentasi Beta Testing Siswa

ampiran

L

4
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 7 Hasil Kuesioner Skala Likert Beta Testing Siswa

Pertanyaon  Jawaban @) Setclon

an

BETA TESTING 3 JUNI

Halo teman-teman! .4
Kalian sudah bermain game The Ecopaws, kan?
Game ini dibuat agar kalian bisa belajar tentang lingkungan sambil bermain. Annisa syakura faza

Sarah aulia

M. Bilal

Nurhasanah nasuution

exdid ey

eyexer 1aBaN IULM[Od Nijtw e3did YeH )

Di dalam game, kalian belajar: Salma ganitah dawamah
& Cara memilah sampah (organik, anorganik, dan B3)

£» Cara menjaga lingkungan dengan 3R (Reduce, Reuse, Recycle)
# Peran pohen dalam menjaga kestabilan iklim

Aifah rischoindriyani

Sekarang, kami ingin tahu pendapat kalian tentang game ini.
Kelas |0 saiin diagram

Kuesioner ini berisi 15 pertanyaan yang mudah, kok! 22 jawsbzn

Pertanyaannya dibagi jadi 3 bagian:
o
o=

1. Tentang game secara umum

2. Tentang gambar dan animasi

3. Tentang cara main dan kontrol
Kalian cukup pilih jawaban yang sesuai.

+ 1= Sangat Tidak Setuju

+ 2= Tidak Setuju

Jenis Kelamin |0 salin diagram

© 3=Sewju 32 jawaban

eyeyer Labap yiuya3ijod wizi eduey

« 4=Sangat Setuju Py
@ Perempuan
Jawablah dengan jujur ya & Memiin tdek menjawat
Pendapat kalian sangat penting supaya The Ecopaws bisa menjadi game yang lebin seru dan bermanfaat! s

L]

* Menunjukkan pertanyaan yang wajib diis

D satin diagram

Apakah kamu senang bermain game ini?
32 jawaban
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Jaquins ueyingakuaw uep uexywnjuesuaw eduey jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw fuesejiq °|L

040%) )
o
w 2 3 4
—
3
=0
o
—
§+'] |0 setin diagram
3 apakah belsjar lewat game ini lebih seru daripada belzjar bisss di kelas?
u‘ 32 jewaban
o
- @
-
< 30
=~
o 20
o 10
o] Qi Qi
c o p
F] 3
=}

B. Aset dan Animaai 2D

Apakah gerakan karakter (jalan, lompat, dorong, bersih-bersih) terlihat bagus () Selin iagram
dan jels=

2 jawaban
@
= 2 (100%}

20

ofm%) o) {05
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b
-
N 3 E T
- o)
gpes=x O
S99 U UoOY A
N kah lan karakter d b luc ki D Salin diagram
'g s ® ‘:D o o= 5 Apakah gambar tempat (latar. level) enak dilihat dan tidak membingungkan? [0} Salin diagram ::" N rampllan karskaer dan musch lucu steu keren menurutmu? L N
- s javraban
2532238 = e
N®Q c 5@ Y *‘ - P
=3 = '5'% o = e
om o o)
o3 9 53 (o) = =
=Q J -Q 0
sE=Es B -
rs oz = -+ S i) Q%) oo
s 9 8O 1) o0 i o 1 1 - -
25 xcw = T :
~ 3 3 [ =
27 =T
= XQ €. Programming / Mekanika Game
Q < 3
o 2 g § o Apakah benda-benda dalam game (seperti botol, tangga, polusi, bungs, pohon [0 Salin diagrem ]
=0 ‘= = keh petunjuk cara bermai i i i dah |0 salin sisgram
- = T m ditebang) mudzh dikenali? :pa ah petunjuk cara bermain (seperti tugas. misi, atau wjuan) mudal
e [ 2 jawat: imengarti?
53 532 Q e e
o -4 )
o A SC = »
a3 b a =
"’v T 3 L 18 15 (46,5%)
L m S = [ Fo5 2 21 (B %)
S 3vk Y] e
-
g- 5. g g- r . 10 {3 A%)
3 Q Q. [+) %) s . -
S o 3 = a . y .
) R o -+ 2 2 3
e Be o
e o
Do 5
=} -
g Q@ T c ame ini menark dan biki . P
M = Apakah warna dan gambar di game ini menarik dan bikin semangat bermain?  |[[) Salin gisgram apzkah tombol-tombol di game mudah digunakan? D Salin disgram
e. E ?D 22 jawaban 22 jawaban
Q 9
= ;' 5_. 40 =
=
I
% v ) 59 k] 2{100%} -
~ 3
c & < T 2
-
w =~ 09 10
® m® S ] BB
_—
(= = EB i) ams 0%} B i o
- E. a'm a - - 2 3
(et == o = 2 3 4
T >359
~ =1
3 Qe iz
m <
8 X 1 ;_ Apaksh karakter dan musuh bergerak dengan lancar (tidak patah-patah]? |0 salin diagram
-, . 32 jawaban
€ o9 39
FrE3
S
= a" T3 n
-
(]
o 33 2
o
= £Ebo
= w3 1
3 s s (% 005
=0 a
o - O 2 3 4
(] Q
3 T&
- ox
< oo
A 3 = apzkah k biza b i - 7 0 Salin diagram
o < pzkah kamu bisa bermain gzame ini tanpa error atau macet? L
© 'g [ o 32jawaban
g 33
T c o 0
(oef =0 26 (BT, 5%}
= n =
g . n
=~
=4 1
-
=
=~ 04y Q@)
a
. z
o
c
(-1
=
(4
[ Apzkah kamu merzsz ingin mencoba lagi saat gagal menyelesaikan level? LD Salin diagrarm
< 32 jawaban
o i
= "
2
'ﬂ_!' ]
s
3 0
o
w 10
o 0oy Qe
o a -
= 2 3 1
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Lampiran 8 Hasil Kuesioner Skala Guttman Beta Testing Siswa

32 jawaban Linat ai Spreadsheet
Ringkassn Pertanysan Incividusl

Nama

22 jswatan

M. Eks budi rohman
Wahyu al fikri

Alya azzahna

Nur Annisa Rahmadani
Wisnu Dwi Aditya

Dhewik Puspita
SATRIA AL YUSUP
Mohammad Daffa Ardian

Dhelisa Amalliana PUTRI

Kelas
2 jawaban

Jeniz Kelamin
52 janaban

Pertanyaan Setelsh Bermain Game

organik, anorganik, dzn sampsh berbshaya (B3)7

LU Salin diagram
Setelsh bermain game apakah kalian menjadi tahu perbedaan antars sampzh
Setelah bermain game, jika kalian menemukan sampah berserakan, apakah 10 salin diagram
kalian skan membuangnya ke tempat sampah sesuai jenisnya, seperti organik,
L 25
& Tidnk
Setelsh bermain game apakah kalian menjadi tahu tentang Reuse, Reduce, |0 satin diagram

®v:
® Tk

|L] Selin diagram
LE
@0

IO setin siegram
@ Labi-Laki
p——

Mesrith Sckik merjawet

Setelah bermain game, menurut kalian spaksh konsep R3 penting untuk
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari?

2 jawaban

Setalah bermain game apakah kalian menjadi tahu mengapa pohon memiliki
peran penting dalam menjaga keseimbangan iklim dan lingkungan?

2 jawaban

Yo
® Tk

Setelah bermain game, apaksh kalian menjadi lebih sadar akan dampak yang
biza terjadi jika pohon terus ditebang tanpz 2da upaya untuk menanam
kembali?

22 jawaban

LA
® Tk

124

'L:l Salin diagrarn

'L:l Salin diagrarn

'L:l Salin diagram
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9 Dokumentasi Beta Testing Guru

ampiran

L

latz 4 |4 L [

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



VLNWIYF

eyeyer Labap yiuya3ijod wizi eduey

N
0o
5o
s 3
2 Q
Q c
-,
23
5 9
Q =5
c =
o
38
3%‘
= 3
58
c
o
o 8
= F
%:
A
T T
D O
T 2
o
3 @
< 9
9 5
=
@ €
o 9
o 3
o Q
Q =
)
=
o 0=
-,
o
o
c &
w -
£8
S 2
> 2
E)
2 @
s 2
L
€9
=
o
-
-
Y

o
o
[
S
[
c
=
T
S
S
=
o
2
S
=
S
-
=
=
=
o
T
®
3
=
5
@
Q9
E
3
o
=
=
o
=
k-
®
>
D
=
S
3
o
0
=
=
@
o
E
5
<
S
3
o
=
o
®
Ej
=
w
H
Ej
3
o
9
o
3
o
®
S
=
w
H
5
=
=
=
=
Q
&
c
=
=
]
c
o
E]
w
<
o
-
£
3
o
Il
o
)
=

s

undede )ynjuaq wejep

R3IOIN
NINMILNOd

XI
m
=
0
©
-+
Y

==
:u
r
0
T
-+
Y
2
*’
1
=k
='
®
=
3,
r
<
D
Q
0
=5
[
o
x
3
q
-+
Y

—
S
s
-
o
-
(=]
3
(]
=
Q
=
[~
e
wn
m
o
o
Q
Q
=
Q
-,
o
c
w
o
=
-
[ =
= -
~
Q
-
<
Q
~->
£l
:
5
-,
Q9
=
e
Q
3
m
=
n
Q
=)
ad
=
3
-~
Q9
=
o
o
3
3
()
=
<
m
o
c
-,
~
Q
=)
w
=
3
{on
m
-

Lampiran 10 Hasil Kuesioner Beta Testing Guru

BETA TESTING GAME ECOPAWS

o 2 jawaban

B I U® X

Yih. Ibu Fani dan Ibu Anta Wali Kelas 5A dan 5B

‘Sebagai bagian dari proses pengembangan game egukasi 2D bertema Gaya Hidup Berkelanjutan, kami mohon

Ringkasan Pertanyaan

Nama

kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan evaluasi terhadap game yang telah dikembangkan berdasarkan

Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P9).

Game ini dirancang untuk memperkuat pemahaman siswa terhagap:

* Pengelolaan sampah organik, anorganik, dan B3

Prinsip 3R (Reduce, Reuse, Recycle)

Peran penting pohon dalam menjaga keseimbangan iKiim

1 = Sangat Tidak Setuju

2 = Tidak Setuju

3= Sewju

+ 4= Sangat Setju

Melalui kuisioner ini, Ibu diharapkan dapat memberikan penilaian mengenai kesesuaian konten game dengan
materi P5, serta kecocokan game sebagai media pembelajaran afternatif di tingkat sekolah dasar.

Masukan Ibu akan sangat berharga dalam menyempurnakan game ini sebelum dilakukan Uji coba kepada

siswa

Atas waktu dan kerjasamanya, kami ucapkan terima kasin,

Nama *

1. Ibu Tipani Liani Dewi, S Pd

2 Ibu Antania Benadeta, S.Pd.

Pertanyaan

2 jawaban

Walikelas 5

2 jawsban

Apakah alur cerita dalam game ini mencerminkan tema Gaya Hidup

Berkelanjutan sesuai dengan modul P5 di sekolah?

2 jawsban

126

Lihat di Spreadsheet H

Individual

IO salin diagram

@ 1bu Tipani Liani Dewi, S Pd.
@ Ibu Antania Benadeta, S.Pd.

ID salin diagram

L1
L 2]

ID salin diagram

Ll:l Salin diagram

Apakah game ini menggambarkan peran penting pohon dalam menjaga

LEI Salin diagram

Apakah kezeluruhan game ini sudsh sesusi dengan modul P3 gays hidup O sain siagram keseimbangan ikfim secara tepat dan edukaif?
berkelznjutan fase C di sekolsh?.
2 jawatan
2jawaban
2
2
1
1
0{0F%) () 0{0%) 0 (0%)
B o
2 4 2 3
Apskah materi tentang pengolshan szmpah arganik, anarganik, dan 83 D satin disgeanm Apakah misi dan gan dalam game g p siswa
disampaikan secars skurst dan sssusi dengan pembelsjaran yang sda di terhadap prakeik gaya hidup berkelanjuran?
askolzh? Zjamaben
Zjawaban
2
2
1
1
040%) L
o) L a
a 2 3
2 4
Apakah prinsip 3R (Recuce, Reuss, Recycle) disampaikan dengan jelas dan D setin dlagram Apzkah narssi, dislog. dan ilustrasi delsm game sesuai dengan tingkat
aesuai dengan pemshaman siswa sekolah dssar? pemahaman dan perkembangan sisws sekolah dasar?
Zjmwaban 2 jawatan
2 2
1 1
0{0%) Q%) Do) 040%) 0 (0%)
a a
2 3 4 2 3

LD Salin diagram
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Apakah instruksi dan i i dalam game yang D salin giagram
benar tentang pengelolaan sampah dan kensep 2R?
Zjawaben

2

1

(%) 0 (%) 0 0%y
L]
1 2 3 4

Apakah konten game sudah selaras dengan nilai-nilai karaker yang ingin |0 satin disgram

dibangun melalui projek PS?
Tjmwaban

2

Apakah game ini dapat dijadikan sebagai media pembelajaran altematif yang [ Saln disgram
mendukung modul P5 gaya hidup berkelanjutan fase C7
Zjawaban

2

lL] Salin diagram

Apakah keseluruhan konsep dan isi game sudah sesuai dengan tujuan awal
yang di p kepada pihak sekalah/guru?

2jawatan

2

Kritik dan Saran
Jjewaban

Untuk game yang dibuat telah sesuai dengan tema Gaya Hidup Berkelanjutan serta didslam game telsh
mencakup materi sesuai dengan tema tersebut. Selebinnya tingkatkankan lagi agar jauh lebih baik.

Sebalum testing, siswa diberikan simulasi terebih dahulu.
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Lampiran 11 Dokumentasi Form Kuesioner Beta Testing Ahli

\\la Prasctwp

hig refnystasn STS|[TS|S[8S|STS[TS[S][8S
| Game Berjalan dengan lancar tanpa adanya Vv W

* | bug atau error selama bermain?

Mekanisme animasi karakter berjalan dengan

. lancar? v v
3 Semua input player (keyboard/mouse)

" | merespons dengan baik? v v
4 Semua mekanika kerja sama antara karakter

* | Tera dan Recy sudah berjalan dengan baik? 4 V4

Metode FSM (Finite State Machine) pada
5. | musuh sudah terimplementasi dengan baik V4 v
(patrol, idle, chase attack, Looking around)?

Logika pada mini game pilah sampah sudah

o berjalan dengan baik? 14 4
E Game 2D Platformer ini sesuai dan seimbang V y
" | dengan unsur edukatifnya?
Tingkat kemudahan penggunaan (usability)
8.-| antarmuka game ini mudah bagi siswa Z \/ v
sekolah dasar?
9 Ukuran file dan kebutuhan sistem game ini 7
* | masih wajar untuk sebuah game edukasi? v
Keseluruhan, game ini layak digunakan
10. [ untuk media pembelajaran siswa sekolah v v

dasar.

128

Kritik dan saran

KOM(' ‘\ {u‘,uan game Sudah Scmﬂod \aaﬂus Later ( cerita ;“3“ oy
untule Al‘Sajl‘qu.%ebefaea wielanik game wudah LS(Qucq‘ AQG‘ﬂof\
300' eragm' ugel \“‘(‘ %Mj P(I“M J;?c(hu#l‘lum edalah ?"“F‘w&m
‘l’-'nﬂll-Q‘ ht%l!“ou fﬂt‘ﬂ level atq;t"n. %“S/ef‘ﬂ)f‘ L«Jwg kef-*f"jg.er
Ngmup  tu winor. Ovcru", lanm( in AO?O‘- A“"‘.M\m”skan \?1‘ as(\(
?c-'.on 99 ““ﬂ"" J-'Sam'n'alum &w P‘ J\N“JCT'M oleh s )

(Giond ov"

/
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| Game Berjalan dengan lancar tanpa adanya
" | bug atau error selama bermain? v

Mekanisme animasi karakter berjalan dengan
lancar?

Semua input player (keyboard/mouse)
merespons dengan baik?

Semua mekanika kerja sama antara karakter
Tera dan Recy sudah berjalan dengan baik?

Metode FSM (Finite State Machine) pada
musuh sudah terimplementasi dengan baik
(patrol, idle, chase attack, Looking around)?
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Logika pada mini game pilah sampah sudah
berjalan dengan baik?

Game 2D Platformer ini sesuai dan seimbang
dengan unsur edukatifnya?

Tingkat kemudahan penggunaan (usability)
antarmuka game ini mudah bagi siswa
sekolah dasar?

s IS

Ukuran file dan kebytuhan sistem game i
masih wajar untuk sebuah game edukas:”

%

Keseluruhan, game 11 layak digunakan
untuk media pembelajaran siswa sekolah
dasar.

Kntik dan saran
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Lampiran 13 Game Design Document

Game Design Document (GDD) — The EcoPaws

Introduction

Judul Game: The EcoPaws

Genre: 2D Puzzle-Platformer

Platforms PC/Desktap

Mode Permainan: Multiplayer Co-op lokal {dua pemain pada satu perangkat)
Target Pemain: Siswa kelas 5 5D

Referensi: Fireboy and Watergiri

The EcoPows sdalsh game edukasi 2D platformer yang dirancang untuk dimainkan oleh dua pemain

secara dalam satu . Game ini terinspirasi dari Firebay and Watergirl, dengan

sistem gameplay kooperatif yang mengharuskan kedua karskter bekerja sama untuk menyelesaikan

setiap level

Gameini gkan sebagai media pembalzjaran interzkef yang mengintegrasikan materi
madul PS5 Gaya Hidup Berkelanjutan, dengan fokus utama pada:

1 Pemilshan sampah (organik, anorganik, dan B3)

2. Prinsip 3R [Reduce, Reuse, Racycle)

3. Peran penting pohan dan tanaman dalzm menjaga ikiim

Setiap level mengangkat ketiga materi ini sebagai inti gameplay.

Game Structure
Goals:
Tujuzn primer : Memulinkan lingkungan hingga meteran ekosister mencapai 100%.

Tujuzn sekunder: Menyelessikan level secepat mungkin untuk mendapatkan skar bintang tertingzi.

Interaction:
Player 1-

+  Tombol gerak: W, A, §, D

+  SkilbQdanE
Player 2:

+  Tombol gerak: Arrow keys (€T 3l)

131

Genersl
+  Spasi untuk melewsti cutscene dan dislos
+  Diakhir setiap level, pemain skan memainkan mini game memilzh sampah menggunakan

mouse

Obstacles:
‘Game ini tidak memiliki kondisi “Game Over” karena menyesuaikan dengan usia target sudiens dan
tujuzn dari game sebagai game edukasi. Sebagai gantinyz, game menggunakan sistem respawn ketika
karakter:

+ Bersentuhan dengan musuh.

+  Jatuh ke dalam jurang maupun jebakan.

% Terkena elemen yang menjadi kelemahan masing-masing karakter:

*  Player 1 tidsk dapat menyentuh polusi.

*  Player 2 tidsk dapat menyentuh tumpukan sampah.

Rules:
Setizp level menuntut kerjz sama sntara Recy dan Tera. Keduaryz memiliki kelemahan yang hanya
bisa diatasi oleh pasangannya:

+  Player 1 tidzk bisa melewati area polusi, namun Player 2 bisa menghiszpnya.

+  Player 2 tidsk bisa melewati tumpukan sampah, namun Player 1 bisa membersihkannya.

Storyboard dan UI

Beberaps slemen antarmuka yang ditampilksn dalsm game meliputi:

Storybosrd Keterangan

Main Menu

Deskripsis Tampilan utama sast game dibuka.

+ kil M
T Credis Credit Menu Mini Game - Milah Sampah
g S Deskripsi: Tampilan yang menampilkan informasi Deskripsi: Mini game di akhir level untuk memilah
Gl b pembuat game. sampzh organik, anorganik, dzn B3
L)
=4
Soleck |t
R Final Score
el s A | Level Select »
| e I | Deskripsi: Tampilan hasil zkhir level, menzmpilkan skor
1" Deskripsis Halaman untuk memilin level permainan.
\‘;’ waktu dan pencapsian bintang.

Cutscene Intro

Deskripsi: Cuplikan cerita pembuka sebelum permainan

\ dimulai.

Story
Jauh di ujung negeri sana, terdapat sebuzh kuil kucing yang diyakini sebagai tempzt bersemayameyz

Dewa Recy, dewa yang sangat mencintai kebersihan. Awalnys, semuanya barjslan harmanis. Namun,

manusia mulsi lalsi dan melupzkan nilai-nilsi kebersihan yang dijunjung oleh Recy. Sampah terus

In-Game

Deskripsi: Tampilan utama sa=t permainan berlangsunz.

Pause Menu

Deskripsi: Tampilan sast pemain menjeds permainan

Dialog
Deskripsi: Tampilan saat terjadi percakspan antar

karakter

puk hinggz ares kuil. Bartahun-tahun kemudian, salsh satu patung kucing di kuil
itu memancarken aura misterius. Dari kepala patung tersebut, muncullzh seeker kucing hitzm yang
perlahan berjalan menuju pusat kuil. Is menysksiksn gunungan ssmpah yans menjulang tinsgi. Tiks-
tibs, sebush bends asing muncul dari puncak tumpukan sampsh dan menembakken cahays ke

arshnya. Tepat sebelum terkena serangan, seskor serigals muncul dan menyelsmatkan sang kucing

dengan igit tengkuknya dan menjauh. Serigals itu adslzh roh hutan bernama Ters,
yang telzh lzma tertidur dan kini terbangun. Ternyats, kucing hitam tersebut adalzh perwujudan dari
Dewa Recy. Sejak saat itu, Tera dan Recy memulai petualangzn bersamz untuk memulihkan

ekasistem dzn menjaga kestzbilan iklim yang telah russk oleh ulsh manusia.

Character, Item, Interactable object, dan Animasi Tambahan

Character:

Player 1: Recy [Ahli Sampah)

Deskripsi singkat: Recy digambarkan sebagai seekor kucing, hewan yang dikenal menyuksi kebersihar
Cantrol: WASD [bergerzk), @ & E [skill)

Kemampuan:

»  Clezn: Membersikan tumpukan sampah dengan menekan tombel (E)

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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+  Build : Membuat tanggs dari ssmpah botol plastik dengan menakan tombal (E) dzn

membuzt jembatan dari sampzh botol plastk dengan menekan tombol (Q)

*  Fertilizz: Menabur pupuk kepads pohan terskhir dengan menekan tombal [E)

Kelemahan: Polusi

Daftar tabel animasi;

Chase: Mengsjar pemain

Attack: Menyerang pemain

132

Was was:

Kelemzhan:

Jatuh

Daftar tabel animasi:

i pemain setelzh pangej

Animasi Ketarangan
die “Animasi Recy s=zt dizm Animasi Keterangan
Walk Animasi Recy saat berjalan ldle Animasi enemy saat dizm
Tomp Anirmasi Racy saat lompat Walk Animasi enemy saat berjalan
Death Animasi Recy sast terkena obstadle Chasz Animasi enery sat mengejar pemain
Push Animasi Recy saat mendorong balok Fall Animasi enemy s23t jatuh
Clean {skill) Animasi Recy membersinkan tumpukan sampsh Death Animasi enemy mati setelsh jatuh
Build {skill) Animasi Recy membuat tnggs dan jembatan dari batal plastik Was wazs Animasi enemy setelzh kehilangan jejsk pamain
Fertilize (Skill] Animasi Recy ssat menabur pupuk Artack Animasi eneny ssat menyerang pemain
Player 2 : Tera [Penghijau] Item:
Deskripsi singkat: Sesosok serigalz yang merepresentasikan roh hutan dalam kepercayzan Shinto No fram Daskripsi
Control: Arrow keys (€T3l bergerak, M (skill)
Kemampuan: 1 | Botol plastik Batol plastik adalah item utama yang dapat didaur ulang
«  Sucking up Pallution: Menghisap polusi dengan menekan tombol (M) selama beberapa detik oleh Recy untuk membantuk dua jenis interactoble object,
«  Seed Grawing: Menznam kembali pahon yang gundul dengan menskan tombal (M) Yaitu tanggs dan jembatan, yang skan muncul dengan
Kelemahan: Tumpuken Sampah menekan tombal E dan 0. Memungkinksn pemain
Dafar tabel animasi: mengzkses ares baru stau menyeberangi rintangan.
Animasi Keterangan 2 | - ; ]
upuk Pupuk berasz| dzri sampah arganik yang telah dipilzh
\dle Animasi Tera szat dizm dengan benar melziui mini games. Pupuk ini digunakan
Walk Animasi Terz saat barjalan _—
untuk menyuburkan tanaman terakhir di setiap level 3gar
Jump ‘Animasi Tera saat lompat )
tumbuh dan membuks akses ke level berikutnya.
Fush ‘Animasi Ters saat mendarang balok
Death Animasi Tera sast terkana obstade
Seed Growing [sxill] “Animasi Tera ssat menumbuhkan benin object:
Sucking up Pallution (skill] Animasi Tera saat menyedot polusi di sekitarnya No Interactable Object Deskripsi
1| Tanges Muncul saat Recy menekan tombol 0, memungkinkan
Enemy [Perusak lingkungan)
o ) N karakter untuk naik ke area yang lebih tingzi. Merupzkan
Deskripsi singkat: Sesosok naga kecil yang tidak bisa terbang
hasil dzur ulang botol plastik.
Kemampuan:
2 | Jembatan Muncul sazt Recy menekan tombol E, memungkinkan Kaleng, Botol Kaca, Kantang
karakter menyebrangi genangan stau celsh. Dibust dari Kresek, Baterai, Kardus,
botol plastik daur ulang Galas Plastik, Susu Karton,
- N _ _ Sterafom, Kertas, Kabel,
3| Polusi Polusi zdalsh rintzngzn bagi Recy. Tera harus menyedot
) Danat, Ciki, dan Cangkang
polusi dengan menskan tambol M.
Telur)
4 | Tumpukan Sampzh Tumpukan Sampzh adalah hambatan bagi Tera. Harus
14 | 2 Jenis Tempat Sampzh Tempat untuk membuang sampsh sesusi ketegorinya.

dibersihkan oleh Recy dengan menekan tombol E.

5 | Pohan Ditebang

Lokasi temnpat Tera menanam benih. Interaksi diperiukan

untuk menumbuhkan tanaman.

(Organik, Anarganik, dan B3)

13 Button

Animasi Tambahan:

Dapat diinjak oleh karzkter untuk membuka jalan, Mo Asat Animasi Ketsrangan
mengzktifkan jebakan, atau memicu event tertentu. ) —
1| Polusi Idle Animasi idle berupa gerakan lembut pada
7 | Tempat S2mpah Muncul 523t progress bar mencapai 90%. Ditekan dengan polusi agar terlihat terus aktif dan hidup
tombol € untuk memulai mini game memilsh sampah. meskipun tidzk disentuh pemain.
2 | Tanah Lokasi skhir tempat Ters menznam benih terskhir. Setelah 2 | Benih Grow Animasi pertumbuhan benih yang
diberi pupuk oleh Recy, tansman skan tumbuh tinggi memperlihztkan benih mulai
membuka skses level berikutnya. berkzcambzh dzn tumbuh ke stas.
5 | Balok Dapat didorong oleh Tera atau Recy untuk digunakan 3 | Bunga Matahari Grow Animasi saat bunga matahari perizhan

sebagsi pemberat atau alat bantu melintasi rintangan.

10 | Jungkat - Jungkit

Bergerak naik turun secars otamatis. Salsh satu pemain

harus menahan sisl tertentu 3gar pemain lain bisa melintas.

11 | Piston

Sama szperti buttan, tetapi diskfifken dengan cara

didarang, bukan diinjak.

12 | Balok Gantung

Bzlok yang tergantung dan terus bergoyang sast diinjak.

Pemain harus a dengzn hati-hati agar tidak

terjatuh.

13 | 18 jenis sampah [Apal,

Botol Plastik, Minuman

Lampu, Pisang, Dedaunan,

Sampzh yang muncul di akhir lavel dan harus dibuang ke

tempat yang sesual {Organik, Anorganik, stau B3).

mekar dari tunas menjadi bungs penuh.

Vertical Grow

Animasi lanjutan dari bunga yang
menunjukkan pertumbuhzn batang dan
bunga ke arah vertikal (ke atas), membuia

jalur ke level berikutrya

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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) Credit Menu
Fedi
| g s Deskripsi: Tampilan yang menzampilkan informasi
| Gaat fiohe pembuat game.
L) ]
=

Level Select

Deskripsi: Halzman untuk mamilih level permzainan.

Cutscene Intro
Deskripsi: Cuplikan cerita pembuka sebelum permainan

dimulai.

In-Game

Deskripsi: Tsmpilan utama sast permainan berlangsuns.

Pause Menu

Deskripsi: Tsmpilan ssat pemain menjeda permainan.

Dialog
Deskripsi: Tsmpilan saat terjadi percakapan antar

karakter.
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Level Design

Level 1: Green Forest

[N— ey v

' ‘"_‘_——MAA:—D-?Q;—

Deskripsi: Leval 1 dimulai dengan Ters dan Recy berada di lzntai paling bawah. Ters harus melompat
terlebih dahulu untuk menyedot polusi di dekat jurang agar Recy bisa lewat. Setelzh itu, Recy
membersihkan tumpukan sampsh yang menghalangi jalan Tera. Meraka kemudizn menemukan

botol plastik yang bisa digunzkan sebagsi tangga atau jembatan. Di sekitar area tersebut, pohon yang

telah ditebang. Di sinilah Tera dapat benih untuk gl meteran iklim. Meteran

ini jugs akan bertambah seiring Tera menyador polusi dan Recy membarsihkan sampah.

Recy mengzunakan batol plastik untuk neik ke lantsi berikutnys, sambil menghindari musuh patrofi
yang bisa dijstunksn dengan menekan tombol mersh. Setelah musuh jstub, Tera dan Recy
melanjutkan perjalznzn dengan membersihkzn polusi dan menanam benih di pohon yang sudah
ditebang. Meraka kembali naik menggunzkan tangga dari botol plastik. Di bagian ini, Tera harus naik
terlebih dahulu karena ada polusi yang perlu disedot. Setelah itu, Recy menekan tombol merah di
bawah agar Tera bisa lznjut naik dan menginjzk tombel merah lainnya, membuka jalzn bagi Recy

untuk naik dan membersihkan sampsh.

Setelzh semua bersih, Recy membust jembatan agar mereka berdua biss melznjutkan perjslanan.
D skhir level, semua sampah yang telah dibersihkan oleh Recy harus dipilah. Sampzh orgenik yang
dipilzh zkan diclsh menjadi kompos. Setelzh sampzh selesai dipilah, meteran iklim akan naik
menjadi 100 persen dan secara otomatis membuka pintu di depan mereks. Di balik pintu tersebut,
terdapat tanaman terakhir yang perlu ditanam oleh Tera. Setelsh Ters menanamnya, Recy
menzburkan kempos di atasnyz. Tanaman itu 2kan tumbuh tinggi ke atas, membuka jalan menuju

level berikutnya..

Leveal 2: Pine Wood

Deskripsi: Level 2 dimulai dengan tantzngan jungkatjungkit yang membutuhkan kerjz sama erat.
Tera harus naik terlebih dahulu untuk menyedat polusi di atas, sementara Recy tetap menshan sisi
jungkatjungkit 2gar tetap seimbang karena alat ini hanya dapat digunakan satu arsh. Di sekitar area
tersebut, Ters membersinkan polusi dan menznam benih di pohon yang sudah ditebang untuk
menaikkan meteran iklim. Sementara itu, Recy membersinkan sampzh di dekat jungkatjungkit dan
menemukan tombal merzh. Untuk menjatuhkan musuh yang berjaga di atas, Recy harus menakan
tombal merzh dan Tera menekan tombol hijau secara berssmaan. Setelzh keduanya menekan

tombal dengan timing yang tapat, musuh jstuh dan jzlan pun terbuka.

Dengzn musuh berhasil dijstuhksn, Ters menurunkan balok ke bawah agar bisz digunakan untuk
menzhan jungkatjungkit. Dengan bantuan balok tarsebut, Recy akhirnya bisa menyusul ke atas. Di

stas, Recy menemukan botol plastik dari tumpukan sampzh, lalu merangkainya menjadi tangga

untuk naik ke platiorm Maraka melzlui zrea p g ringzn, hingga
menemukan kembali pahon yang sudsh ditebang dan tumpukan sampah baru. Tera menanam benih
di pahon yang sudah ditebang, sedangkan Recy membersinkan sampah yang menghalangi jalan.
Mereka juga harus bergantian menekan tombal biru untuk membuka penghalang yang menghzlangi

jalan ke area skhir.

Pada bagian =khir level, semua sampah yang telsh dikumpulkan dipilzh. Sampzh organik yang
dipisshkan skan diubsh menjadi kompas untuk menyuburkan tanaman terskhir. Setelsh proses
pemilzhzn seleszi, meteran ikiim mencapai 100 persen dan pintu di depan mereka pun terbuka. Oi
balik pintu itu, Tera menanam benih terakhir dzn Recy menzburkan kompos di stasnya. Tanaman

tersebut tumbuh tinggi ke atas, membuka skses menuju level selznjutnya.

Level 3: Wilderness
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Deskripsi: Level 3 memperkenalkan tantangzan baru berupa sungai kotor dan genangan beracun yang
tidak bisa dilintasi secara langsung. Tera harus naik terlebih dahulu menggunakan balok bergoyang
di atas g=nangan beracun karena hanya dia yang bisa menyedot polusi di sekitar piston. Dengan hati-
hati, Tera menyeberang balok yang bergoyang dan menekan piston untuk membuks jalan. Setelah
piston ditekan, balok kedus turun sehinggs Tera dan Recy bisa lewsat perlahan-lahan menggunakan
balok tersebut. 3ebelum menyeberang, Recy harus membersihkan sampah yang menghalangi jslan,
sementara Tera menanam benih di pohon yang sudsh ditebang di dekastmys untuk meningkatkan

meteran iklim.

Di seberang sungai, Recy membersihkan tumpukan sampah dan menemukan botol plastk. Botol
tersebut dirakit menjadi tangza agar mereka biza naik ke area berikutnya. [N atas, terdapat tombol
biru dan genangan beracun yang lekih lebar Recy menggunakan botol plastk tambahan untuk
membangun jembatan melintazi genangzan tersebut. Sementara itu, Tera harus memancing musuh
sgar berjzlan di atas jelur birw. 3ast musuh berada di ataznya, Tera menskan tombol biru,
menjatuhkan musuh ke dalam genangan beracun. Setelah arez aman, Recy naik kembali,

membersihkan sampah, dan membuat tangga dari botol plastik untuk lanjut ke atas.

FPada bagizn akhir level, mereka menemukan balok menggantung yang hanya bisa dilewat jika
tombal hijau ditekan secara bergantian oleh kedua karakter. 3etelah berhasil melewati rintangan
tersebut dam semua sampah terbumpul, s=ampsh dipilah. 3ampah orgznik dijadikan kompas, lalu
tanarnan terakhir ditanam oleh Tera dan dizuburkan dengan kompos aleh Recy. Tanaman tu tumbuh

tinggi ke atas, membuks akses menuju level selanjutnya.

Music and Sound Effect

BGM 1: Diputar dari menu utama hingga akhir permainan.
BGM 2: Hanya diputar s2at mini game memilah sampah.
SFX meliputi:

»  5kill Build Recy

» Kematian Recy, Tera, dan musuh

» Efek penyedotan polusi oleh Tera
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