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Rancang Bangun Game Edukasi 2D Platformer Mengenai Modul P5 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 menjadi langkah 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 ditujukan untuk 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 ini diharapkan dapat 

menyampaikan informasi kepada siswa terkait konsep pengelolaan sampah, prinsip 

3R (Reduce, Reuse, Recycle), dan pentingnya peran 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 satu tantangan global paling kritis pada abad 

ke-21, dengan kerusakan lingkungan sebagai faktor pendorong utamanya. 

Fenomena ini ditandai dengan peningkatan suhu global, frekuensi cuaca ekstrem, 

kenaikan permukaan laut, dan penurunan keanekaragaman hayati menjadi dampak 

yang mengancam 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 modul ini 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 kestabilan iklim. 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 5A 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 disimpulkan bahwa informasi yang diberikan melalui pembelajaran secara 

konvensional masih 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, seperti 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 materi, sehingga 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 

pada satu 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 game edukasi 2D Platformer berbasis Unity 

yang digunakan sebagai media pembelajaran untuk menyampaikan materi modul 

P5 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 yang menjadi fokus utama pada latar 

belakang, batasan masalah untuk memperjelas ruang lingkup penelitian, 

tujuan dan manfaat penelitian, serta deskripsi sistematika penulisan secara 

keseluruhan. 

2. 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. 

3. BAB III 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. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

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

kebutuhan, perancangan, implementasi, serta evaluasi terhadap penelitian. 
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Pembahasan dilakukan secara mendalam untuk menghubungkan temuan 

dengan landasan teori yang telah dibahas sebelumnya. 

 

5. PENUTUP 

Bab ini berisi penutup yang terdiri dari simpulan dari penelitian yang telah 

dilakukan dan saran untuk penelitian selanjutnya.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 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: Initiation, 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. 

2. Hasil uji beta yang dilakukan terhadap siswa menggunakan skala Likert 

menunjukkan skor keseluruhan sebesar 97%, yang termasuk dalam kategori 

“Sangat Setuju”. Hasil ini 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 dalam menyampaikan 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. 
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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. 
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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 manfaat untuk kehidupan 

mereka di masa depan. 

7. Seberapa penting modul P5 tentang gaya hidup berkelanjutan bagi siswa? 

Bu Anta: Sangat penting. Gaya hidup berkelanjutan bertujuan agar pola hidup 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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Lampiran 2 Dokumentasi Wawancara dengan Bu Fani dan Bu Anta 
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Lampiran 3 Dokumentasi Kunjungan dan Pengumpulan Data di SDN 04 

Ciangsana 
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Lampiran 4 Dokumentasi Pertanyaan Kuesioner Tertutup Kedua 
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Lampiran 5 Tanda tangan siswa 
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Lampiran 6 Dokumentasi Beta Testing Siswa 
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Lampiran 7 Hasil Kuesioner Skala Likert Beta Testing Siswa 
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Lampiran 8 Hasil Kuesioner Skala Guttman Beta Testing Siswa 
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Lampiran 9 Dokumentasi Beta Testing Guru 
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Lampiran 10 Hasil Kuesioner Beta Testing Guru 
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Lampiran 11 Dokumentasi Form Kuesioner Beta Testing Ahli 
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Lampiran 12 Dokumentasi Beta Testing Ahli 
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Lampiran 13 Game Design Document 
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