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Pembuatan Aset dan Animasi 2D untuk Game Edukasi Modul P5: Gaya
Hidup Berkelanjutan bagi Siswa Kelas 5 SD

Abstrak

Kerusakan lingkungan dan perubahan iklim merupakan isu global yang
memerlukan perhatian sejak usia dini. Untuk menanamkan nilai—nilai pelestarian
lingkungan kepada siswa sekolah dasary-diperlukan-media pembelajaran yang
menarik dan interaktif. Penelitian.ini bertujuan untuk merancang dan membuat
aset serta animasi 2D untuk game edukasi bertema Gaya Hidup. Berkelanjutan
dalam modul P5 bagi siswa kelas 5 SDN 04 Ciangsana. Pengembangan.dilakukan
menggunakan metode-Multimedia Development Life Cycle (MDLC) versi Luther—
Sutopo dengan enam tahap: concept, design, material collecting, assembly, testing,
dan distribution. Pengumpulan data dilakukan melalui studi literatur, wawancara,
serta kuesionerskala Guttman dan Likert. Hasil alpha testing menunjukkan bahwa
aset dancanimasi 2D berhasil diimplementasikan secara teknis di Unity tanpa
kendala. Pada beta testing, ahli media dan wali kelas memberikan penilaian Sangat
Setuju pada skala Likert, sementara siswa mencatat indeks persentase. 88%—100%
padasskala Likert dan 93,23% pada skala Guttman, yang termasuk kategori Sangat
Valid. Temuan ini menunjukkan bahwa visualisasi dan  animasi 2D yang
dikembangkan efektif dalam meningkatkan daya tarik; interaktivitas, dan
membantu menyampaikan informasi terkait _materi modul PS5 Gaya Hidup
Berkelanjutan. Oleh karena itu, aset dan animasi 2D yang dihasilkan layak
digunakan sebagai media pembelajaran untuk mendukung implementasi modul P5
Gaya Hidup Berkelanjutan fase C.

Kata kunci: Game Edukasi 2D, Gaya Hidup Berkelanjutan, Aset 2D, Animasi 2D, MDLC

viil
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Kerusakan lingkungan kini menjadi isuryang-semakinserius dan memperparah
dampak perubahan iklim, yangstelah'menjadi tantangan global.:“Perubahan iklim
menyebabkan peningkatan suhu bumi, cuaca ekstrem, kenaikan permukaan laut,
serta penurunan keanekaragaman hayati. Di Indonesia, dampaknya terlihat jelas
melalui bencana seperti banjir; kekeringan, dan kerusakan lingkungan lainnya yang
berdampak sosial dan ekonomi. Laporan /ntergovernmental Panel on Climate
Change (IPCC) tahun 2023 mencatat bahwa aktivitas manusia seperti deforestasi
dan pengelolaan sampah yang buruk berkoentribusi besar terhadap peningkatan
emisi gas rumah kaca. Oleh karena itu, kesadaranakan pelestarian lingkungan harus
ditanamkan sejak dini, tidak hanya melalui kebijakan pemerintah tetapi juga

melalui pendidikan yang relevan dan efektif.

Salah'satu langkah konkret dalam pendidikan adalah modul Proyek Penguatan
Profil Pelajar Pancasila (PS) dalam Kurikulum Merdeka. Salah satu tema dalam
modul ini adalah Gaya Hidup Berkelanjutan, yang bertujuan. menanamkan
pentingnya menjaga kelestarian lingkungan, " menghemat sumber daya alam, serta
meningkatkan kualitas hidup manusia secara keseluruhan. Praktik yang diajarkan
meliputi kegiatan seperti memilah sampah, mendaur ulang, menanam pohon,

hingga menghemat energi.

Berdasarkan keterangan dari IbuFani dan Ibu Anta selaku wali-kelas'5 SDN 04
Ciangsana, metode pembelajaran yang masih-bersifat konvensional dinilai kurang
efektif dalam menyampaikan materi modul P5 Gaya Hidup Berkelanjutan. Hal ini
diperkuat oleh hasil kuesioner skala Guttman yang dibacakan langsung kepada
siswa. Dari total 51 siswa yang hadir dari keseluruhan 55 siswa kelas 5A dan 5B,
diperoleh data bahwa hanya 35% siswa mampu membedakan jenis—jenis sampabh,
27% yang membuang sampah sesuai dengan tempatnya, dan hanya 17% yang

memahami konsep Reduce, Reuse, Recycle (3R). Sebanyak 29% siswa menganggap
16
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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. Meskipun sebagian besar siswa telah mengetahui cara
menghemat energi, secara keseluruhan pengetahuan mereka tentang Gaya Hidup

Berkelanjutan masih tergolong rendah.

Anak—anak usia sekolah dasar cenderung memahami sesuatu dengan lebih mudah
jika disampaikan melalui bentuk visual yang jelas dan menarik. Oleh karena itu,
kondisi ini menunjukkan perlunya pendekatan pembelajaran yang lebih menarik,
visual, dan interaktif. Penggunaanimedia visual yang interaktif dalam pembelajaran
terbukti dapat'meningkatkan pemahaman siswa secara signifikan karena mampu
menyajikan informasi secara menarik dan mudah dicerna oleh anak—anak (Rohmah
& Wahyuni, 2025). Game edukasi menjadi salah satu alternatif yang efektif karena
mampu menyampaikan materi.melalui pendekatan visual yang menyenangkan dan

kontekstual (Kurniawan & Risnani, 2021):

Dengan demikian, pengembangan aset dan animasi 2D _dalam game edukasi
bertema Gaya Hidup Berkelanjutan memiliki relevansi yang tinggi. Diharapkan
visualisasi yang dirancang tidak hanya memperkuat daya tarik media pembelajaran,
tetapi juga meningkatkan efektivitas penyampaian. materi serta mendorong

keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar,

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka rumusan masalah dalam
penulisan skripsi ini adalah bagaimana cara membuat aset dan animasi 2D untuk
game edukasi mengenai modul P5 Gaya Hidup Berkelanjutan bagi siswa kelas 5

SDN 04 Ciangsana.

1.3 Batasan Masalah

a) Modul P5 Gaya Hidup Berkelanjutan yang diangkat dalam penelitian ini
berada pada fase C, yang diperuntukkan bagi siswa kelas 5 SD. Materi yang

difokuskan mencakup pengelolaan sampah, penerapan prinsip Reduce,

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Reuse, Recycle (3R) serta peran penting pohon dalam menjaga kestabilan
iklim.

Game edukasi ini ditujukan untuk siswa kelas 5 SDN 04 Ciangsana.
Perancangan aset dan animasi 2D dibuat menggunakan perangkat lunak
Procreate.

Aset 2D yang dikembangkan dalam proyek ini mencakup karakter pemain,
karakter musuh, environment, antarmuka pengguna (Ul), eutscene intro,
item, serta interactable object.

Animasi 2D'yang dibuat meliputi animasi,pergerakan karakter pemain,
musuhy serta interactable object.

Seluruh aset dan animasi 2D diekspor ke dalam format .PNG atau .JPEG
sesuai dengan kebutuhan pengembangan aplikasi.

Hasil akhir dari penelitian ini berupaaset dan animasi 2D.

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian

Tujuan dari penelitian in1 adalah sebagai berikut:

Menghasilkan aset dan animasi 2D yang sesuai_dengan kebutuhan game
edukasi yang digunakan sebagai media pembelajaran untuk menyampaikan
materi P5 Gaya Hidup Berkelanjutan fase C kepada siswa kelas 5 SDN 04

Ciangsana.

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah:

Diharapkan' dapat meningkatkan daya tarik dan membantu dalam
menyampaikan materi-Gaya Hidup Berkelanjutan dengan.cara yang lebih

menarik dan interaktif.

1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan merupakan sebuah metode atau urutan dalam menyelesaikan
sebuah riset, penelitian, maupun karya tulis. Berikut ini adalah sistematika

penulisan yang digunakan dalam penelitian ini.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB I PENDAHULUAN

Bab ini memuat gambaran umum mengenai topik yang menjadi fokus
penelitian. Terdiri dari latar belakang permasalahan, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, serta sistematika
penulisan. Bab ini berfungsi sebagai landasan awal yang menjelaskan

alasan pentingnya penelitian dilakukan.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menyajikan kajian teori dan referensi ilmiah yang relevan dengan
topik  penelitian. Tinjauan pustaka mencakup landasan teori, serta hasil
penelitian terdahulu yang menjadi acuan dan pembanding. Sumber
literatur yang digunakan berasal dari buku, jurnal, artikel ilmiah, maupun

dokumen terpercaya lainnya.

BAB III METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan secara rinci tentang. metode yang digunakan dalam
pelaksanaan penelitian. Isi dari bab ini.meliputi rancangan penelitian,
langkah—langkah atau tahapan penelitian, objek penelitian, serta teknik

pengumpulan dan analisis data.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menyajikan hasil dan proses pengembangan, dimulai dari analisis
kebutuhan, perancangan; implementasi, hingga pengujian alpha dan beta
testing. Data hasil pengujian dianalisis secara mendalam, baik secara
kuantitatif ‘maupun kualitatif, guna menjelaskan keberhasilan dan

tantangan yang ditemui.selama proses penelitian.

BAB V PENUTUP

Bab ini merupakan bagian akhir dari laporan penelitian. Di dalamnya
disampaikan kesimpulan yang merangkum hasil dari keseluruhan proses
penelitian serta saran yang dapat dijadikan bahan pertimbangan untuk

pengembangan lebih lanjut

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB V
PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan seluruh tahapan yang telah dilalui dalam penelitian ini, mulai dari
proses perencanaan, produksi, hingga pengujian, dapat disimpulkan bahwa
pengembangan aset dan animasi 2D untuk game edukasi bertema P5'Gaya Hidup
Berkelanjutan fase € telah berhasil dilaksanakan sesuai dengan tujuan.yang

dirancang.

Hasil alpha testing menunjukkan bahwa aspek visual, animasi, dan teknis dalam
game edukasi ini secara umum telah sesuai.dengan rancangan awal. Sementara itu,
hasil beta testing melalui kuesioner skala Likert terhadap ahli media dan wali kelas
menunjukkan bahwa kualitas visual dan animasi berada pada tingkat yang sangat
baik, serta materi dalam game telah sesuai dengan isi.modul PS5 Gaya Hidup
Berkelanjutan. Adapun hasil dari siswa menunjukkan bahwa secara visual, game
ini mampu menarik perhatian dan menyampaikan materi dengan cara yang
menyenangkan. Hal ini dibuktikan dengan indeks persentase berkisar antara 88%
hingga 100%, yang seluruhnya termasuk dalam kategori Sangat Setuju. Selain itu,
hasil kuesioner skala Guttman pada siswa menunjukkan nilai indeks sebesar
93,23%, yang berada pada rentang 80,01%—100% dan termasuk dalam kategori
Sangat Valid berdasarkan tabel kriteria validitas:"Temuan ini menunjukkan bahwa
game edukasi yang dikembangkan efektif dalam menyampaikan materi Gaya Hidup

Berkelanjutan secara visual dan interaktif.

Dengan capaian tersebuty..dapat disimpulkan bahwa game. .edukasi yang
dikembangkan tidak hanya memenuhi aspek estetika dan interaktivitas, tetapi juga
efektif secara edukatif. Game ini layak dijadikan sebagai media pembelajaran

alternatif yang mendukung penyampaian modul P5 secara menyeluruh.
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Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran yang dapat

dijadikan bahan evaluasi untuk meningkatkan kualitas game edukasi yang

dikembangkan, baik dari segi teknis maupun pengalaman bermain.

1.

Optimalisasi Format Ekspor Aset.Animasi

Aset animasi sebaiknya diekspor dalam format PNG Sequence alih—alih file
PNG tunggal. Format ini1 lebih kompatibel saat diintegrasikan.ke dalam
Unity dan memudahkan pengaturan animasi menggunakan sprite sheet,
sehingga proses implementasi menjadi lebih efisien, rapi, dan terorganisasi.
Peningkatan Kualitas Cutscene

Cutscene perlu dikembangkan dengan lebih serius karena berperan penting
dalam menyampaikan alur cerita. Penggunaan motion graphic sebagai
pendekatan visual dapat-memberikan kesan ‘yang ‘lebih dinamis dan
sinematik. Selain itu, penambahan elemen Sound Effect (SEX) dan voice—
over juga disarankan agar pesan cerita lebih jelas, menarik, dan mudah
dipahami, terutama oleh pemain dari kalangan siswa sekolah dasar.
Penambahan Menu How to Play

Disarankan untuk menambahkan menu How fo Play pada tampilan Main
Menu maupun Pause Menu. Kehadiran menu ini memungkinkan pemain
untuk mengakses panduan permainan kapan saja, terutama saat mengalami
kebingungan selama bermain. Menu 1ni juga dapat membantu memperkuat
pemahaman terhadap fungsi kontroldan mekanik permainan tanpa perlu

mengulang tutorial.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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LAMPIRAN
Lampiran 1-Transkrip wawancara wali kelas 5 SDN 04 Ciangsana

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 diajarkanssebelumnya?
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 PS5
(Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila), setiap Sabtu siswa diajarkan memilah
sampah menjadi organik, anorganik, dan berbahaya. Kami juga memiliki proyek
pemilahan 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  sudahe 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.

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

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer Labap yiuyaljod uizi eduey

o
o
3
Q
c
e
el
o
=3
=
(-9
o
=
3
[
-
[
2
)
=
>
]
m
=
=
=3
Q
o9
=
s
=
Q
s
e
o
-
z
g
=
4
m
Q
[
=
e
%
-
o

N
9oy
o Do
s ©8
S 2@
Q ¢ £
155
3 9 O
g2g
E]
5T
TR E
3 = x
=
528
3 & 0p
3 5 3
=
]
223¢
QB
g8
2 Qe 2
552
853
o
ac®
Q
99 o
S 9=
§35
« =3
oD 3
£3E
c
sx§
T&%
$23
£33
v o 2
E
g £
9 =
3 £
2 5
2 3
ad
S B
~ 3
n‘
T B
S 5
T £
E =
= T
]
-]
=
5
oy
=
o
)
c
o
s
c
]
3
w
c
=L
e
3
o
w
o
)
=

a0
o
x
8]
=
8

—
S
g
o
=3
Q
3
m
=]
Q
(=
fos
e
w
[
o
o
Q
o
-
9
o
=
"J
o
=
-
[ =
=
g
o
o
£
s
5
g
=
el
o
3
m
=
n
o
=
T
c
3
)
=
o
)
.
3
2
.
o
=
o
=
wn
[ ==
3
o
m
=

138

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 pohen: Kalau.tidak salah, dilakukan dalam
rangka kegiatan Pramuka, meskipun sayz /.\ apan
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Lampiran 2-Dokumentasi wawancara dengan wali kelas 5 SDN 04 Ciangsana

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
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Kuesioner pertama
Kuesioner kedua

Yty

D< o

2

Lampiran 3—Dokumentasi kuesioner siswa kelas 5 SDN 04 Ciangsana

: 21 s
© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Ja
Hak Cipta:
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Lampiran 4-Hasil kuesioner skala Guttman siswa kelas 5 SDN 04 Ciangsana

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

1. Apakah kalian tahu perbedaan antara sampah organik, anorganik, dan
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a.) Tahu=18
b.) Tidak tahu = 33
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2. Menurut kalian, apakah membuang sampah pada tempatnya itu penting?
a.) Ya, penting = 51
b.) Tidak penting =0

3. Jika kalian melihat seseorang membuang sampah sembarangan, apa yang
akan kalian lakukan?
a.) Diam saja =2
b.) Menegurnya dengan sopan = 49

4. Saat menemukan sampah berserakan,apakah kalian akan membuangnya ke
tempat sampah yang sesuai, seperti organik, anorganik, atau B3?
a)Ya=14
b.) Tidak = 27

5. Apakah kalian pernah mendengar tentang Reuse, Reduce, dan Recycle
(R3)?
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6. Menurut kalian, apakah konsep R3 penting untuk diterapkan dalam kehidupan
sehari-hari?

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap Niuyaiijod wizi eduey

VANWIVE
H3IOAN

HINYILNOd

=
o
(1]
=]
Q
c
-3
T
o
=
—
Q.
o
=
=
m
-
c
=
==
o
=
=
(1]
T
m
=
=
3
Q
Q
=
<
Q
3
Qo
-3
o
—
o
=
)
ol
-
o
=
=4
~
2
[
e}
o
=
—
-
=
Q
=
-
o

N
= - Y
o )
s © 5
5 2@
Qe 3
25
L E
sow
3 a3
c Q
3 c
=3 2
) 2
5 =
£ 7
3 =%
3 5
= =
=
338
= E
= 3o
o
s 53
2 =
S 2E
"< B
) 2
o
s @7
Q =
58 o
3 =
o [
s‘ =1
< o
(7] m
(] -
c ¥ E
£ =
c o
o5
3o3
S o<
= o
= =
€93
= xz
287
3. o
a
s £
m —
3 8
g g
g S
o
~ >
5 ©
i ®
- =
c S
= 7
Q
=
-~
-
=
~
Q
-,
o
s
o
=]
N—
Q
=
Q
=
w
=
Q
~
o
3
Q
w
o
S
7

A\\

—
o
)
o
3
Q
3
[}
=
Q
c
=
T
w
o
o
o
=
o
=)
&
-
o
c
©w
o
c
-
f=
=2
~
o
-
<
-
-
<
=
3
-
o
=]
T
o
3
[}
=
n
o
3
-
c
3
=
o
=
Q.
o
3
3
[}
3
<
m
T
c
-
=
o9
>
w
c
=
o
[}
=

X
v
=
D
o
-+
Y]

=
Y
=
e
T
-+
Y
g.
*‘
v
=l
=.
)
=
E.
=
=
[
Q
)
=.
]
Y
e
Y
1
-+
Y

142

a)¥a=15
b.) Tidak = 36

. Dapatkah kalian memberikan contoh cara menerapkan prinsip Reuse,

Reduce, dan Recycle dalam kehidupan sehari-hari?
1)

2)

3)

4}

5)

Total yang bisa jawab : 21

Total yang tidak bisa jawab : 30

. Apakah kalian tahu apa yang dimaksud dengan perubahan iklim?

a.)¥a=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)¥a=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?

a.)¥a=41
b.) Tidak = 10

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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13. Apakah kalian tahu mengapa kita harus menghemat energi?
a.)¥a=236
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

Pertanyaan terkait Game

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

2. Jika iya, Game apa yang biasa kamu mainkan? (Boleh lebih dari satu) Jika
tidak, berikan alasannya
a) Mobile Legend = 4
b) Freefire =20
) Roblox =17
)
)

[=T)

Minecraft=86
Candy Crush =0
Little Nightmares = 0
) Lainnya = Pazu = 4, Bis Simulator = 2, Fc Mobile = 9, Plant vs Zombie
=1, Stickman = 1
Alasan tidak suka bermain game : Tidak suka ada (cwek)

1]

[ e

3. 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

4. Berapa lama biasanya kamu bermain game per hari?

a) dibawah satu jam = 11
b} satu-dua jam =13

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



144

VANWIVE
[CEGEL]

HINMILNOd

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

Lebih suka mana?

Which one do you prefer?

eyieyer Labap Niuyaljod uizi eduey

A Space For The Unbound

Kiri = 15
Kanan =12

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

Lebih suka mana?
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Kiri= 15
Kanan=9
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8. Jenis game apa yang menurutmu menarik untuk dimainkan?

a) Teka-Teki=3

b) SlmuIaS| B

c) Aksi=

d) F’etualangan— 15
e) Lainnya

9. Apakah kamu pernah memainkan game edukasi sebelumnya? Jika pernah
coba sebutkan game edukasi yang pernah kamu mainkan?
a) Pernah =33
b) Tidak Pernah = 18
Game yang dimainkan : Simulator, Pazu, Roblox, Perkalian, Baby Bus, Baldi

eyieyer uabap Niuyaiijod wizi eduey

10.Bagaimana tingkat kesulitan game yang kamu sukai?

a) Sulit=19
b) Sedang =27
¢} Mudah=5

11. Apakah kamu tertarik memainkan game edukasi yang akan kami
kembangkan nantinya?
a) Ya=49
b) Tidak=2
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Lampiran 6-Game Design Document (GDD) The Ecopaws

‘Game Design Document {GDD) - The EcoPaws

Introduction

Judul Game: The EcoPaivs

Genre: 20 Puzzle-Platformer

Platform: PC/Desktop

Mode Permainan: Multiplayer Co-op Iokal (dua pemain pada satu perangkat)

Target Pemain: Sisws kelas 5 5D

Referensi: Fireboy and Wotergir!

The EcoPaws 2dalah game eduasi 20 plztformer yang diranceng untuk dimainksn oleh dua pemain
setara bersamaan dalam setu perangkat. Game ini terinspirasi dari Fireboy and Watergirl, dengan
sistem gameplay kooperatit yang mengharusken kedua karalter bekerja sama untuk menyelesaikn

setiop level

Garne ini dikermbangkon scbagal media pembtlojoran interaktif yang mengintegrosikan materi modul

P5 Gaya Hidup Berkelarjutan, dengan fokus utama pado:
1. Pemilahan sampah forganik, anorganik, dan B3]
2. Prinsip 3R [Reduce, Reuse, Recycle}
3. Peran penting pohon dan onoman dalam menjoga iklim

Sctiap level mengangkat ketiga mater inf scbagai int gameplay.

Game Structure
Gaals:
Tujuan primerqu: Memulinkan lingkungan hingga meteran ekosistem mencapai 100%.

T kunder: I ikan evel

skor bintang tertinggi.

Interaction:
Player 1
« Tombol gerak: W, 4,5,
« skil:QdanE
Player 2
o Tombol gerak: Arrow keys (€ 1> 1)
o skil:m

Flowchart

Flowchart Gameplay Level:

General:
o Spasi untuk melewati cutscene dan diolag
+ Diakhir sctiop level, pemain okan memainkan mini game memiloh sampah menzgunakan

mause

Obstacles:
Game ini tidak memiliki kondisi “Game Over” karena menyesuaikan dengan usia target audiens dan
tujuan cari game sebagai game edukasi. Sebagai gantings, game menggunakan sistem respavin ketika
Karakter:

+ Bersentuhan dengan musub.

+ Jatuh ke dalam jurang maupun jebakan.

» Terkena elemen yang menjadi kelemahan masing-masing karakter:

« Player 1 Liok dapat menyentub polus,

« Player 2 tidak dapat menyentuh fumpukan sampah.

Rules:
Setiap level menuntut kerja sama antara Recy dan Tera. Keduanya memiliki kelemahan yang hanya
bisa diatasi oleh paszngannye.

layer L tidak bisa melewsti ares polusi, namun Player 2 biss menghisspnya.

o Player 2 tidak bisa melewsti tumpukan sampzh, namun Player 1 biss membersihkannya

Flowchart Mini Game Pilah Sampah:
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Flowchart Dialogue System:

Flowchart Paused System:
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Storyboard dan Ul

Bieberapa elemen antarmua yang ditamp lkan dalam game meliput: Pause Menu

Storyboard Keterangan Deskripsi: Tampilan saat pemzin menjeda permainan.

Main Meny

Deskripsi: Tampilan uzama saat game diouka
Dialog

Deskripsi: Tamoilan saal terjad percakanan antor

arakzer.

Credit Menu

Deskripsi: Tampilan yanz merampilkan informasi
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pembuat game. Mini Game - Milah Sampah

Deskripsi: Mini game ci akhir level urtuk memilsh

sampah arganik, anorganit, dan B3.

Level Select

Deskripsi: Halaman untik memillh level permainan.

Final Score

Deskripsi: Tampilan hasil akhir level, menampilkzn skor

wakiu dan pencapaian bintang.

Cutscene Intro

Deskripsi: Cuplikan cerits pembuka sebelum permainan

Story

1auh di ujung negeri sana, terdapat sebuzh kuil kucing yang diyakini sebagai tempat bersemayamnya

Dewia Recy, devia yang,

ksl mencintai kebersihan, Awalnys, semuanya berjalan harmonis. Namun,
manusia mulailalai dan melupakan rilai nilai kebersiban yang dijunjung olch Recy. Sempsh terus
la-Game; menumpuk hingga memenuhi area kuil. Bertahun-tahun kemudian, salah satu patung kucing di kuil
Deskripsi: Tampilan utama saat permainan berlangsung. it memancarkan aura misterius. Darl kepala patung tersebut, muncullah seekor kueng hitam yang

perlahan berjolan

uju pusat kuil. b meryalesikan punungan sampah yang menjulang G, Tibs
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undede )ynjuaq wejep

tib, sebuah benda 3si cahzya ke

arahnya. Tepat sebelum terkena serangan, seekor serigala muncul dan menyelamatkan sang kucing

derpan menggikit Lengkokng dan menariknya menjauh, Serigela i adalah 1oh huton berarma Tera,

yang telah lama tertidur dan kini terbangun. Temyats, kucing hitem tersebut adslah perwajudan deri
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Deswa Recy. Sejak saat itu, Ters dan Recy memulai petuslangan bersama untuk memulibksn

ehosister dan menjaga kestabilan iklim yang telah rusak oleh ulah manusia.

Character, Item, Interactable object, dan Animasi Tambahan
Character:

Player 1: Recy {Ahll sampah)

Deskripsi singkal: Recy digambarkan sebagal seekor kucing, hewan yang dikenal menyukai kebersihan
Contral: WASD (bergerakl, Q & E {skill]

Kemampuan:

* Clean: Membersikan twmpukan sampah dengan menekan tombol (e}

* Build: Membuat tangga dari sampah botol plastik dengan menekan tambol (€] dan membuat

jembatan dari sampan batal plastik dengan menekan tombol (Q}
* rertilize: Menabur pupuk kepada pohon terakhir dengan menekan tombol {t)
Kelemahan: Palusi

Daftar tabel animas

Arimas Keterangan
e Animasi Recy saat ciam
walk ‘Animas Recy sat berfalan
tumo Animasi Recy saat lompat
Death ‘Animasi Recy seat terkena obstacle
push Animasi Recy sa21 mendnrang balak
Clean [sKil} ‘Animasi Recy membersinkan sumpukan sampah

Ruile {5kl Animasi Recy membial Langsa dn jembalan dari bolal plasiik

Fertilze {3kill) “Animasi Recy saat menabur pupuk

Player 2 ; Tera (Penghijau)
Deskripsi singcat: Sesosok serigala yang merepresentasikan roh hutar: dalarm kepercayaan Shinto
Contral: Arrow keys (€ 1->) bergerak, M [skill
Kemarmpuan:
« Sucking up Pollution: Menghisap polusi dengan menekan tombol (M) selama beberapa detik
« Seed Growing: Menanam kembali pohon yang zundul dengan menekar tombol (M}

Kelemshan: Tumpukan Sampah

menekan tambol £ dan G Memungkinkan pemain

mengakses area baru alau mengeberang| Fnlangan

Pupuk Pupuk berazal dari sampah organik yang telah dipilah
dengan benar melalul mini games. Pupuk ini digunakan
untuk menyuburkan tanaman terakhir di setiap level agar

lumbuh dan membuka akses ke level berlkulnya,

Interactable object:

No Interactable Object Deskripsi

Tanzza Muncy saat Recy meneken tombol Q, memunzidnkan
karskser untuk naik ke area yang lebih tinggi. Merupakan
hasil caur wlang botel plastik.

2 | Jembatan €
Karskier menyebrangi genangan stau celzh. Dibuat dari
botel plastk daur uiang.

3 | Polusi Polusi acaleh rintangan bagi Recy. Tera harus menyedot
polusi denzar menekan tombol M.

4 | Tumpukan Sampzh Tumpukan Sampsh adzlah hambatan bagi Tera. Harus
dibersinkan aleh Recy dengan menekan tombol E.

5 | PehonDitebang Lokasi terpat Ters menanam benih. Interaksi ciperlukan
untuk menumbuhkan tanzman

6 | Benin Muncul ci area Pohon Ditebang setelan pemzin meneken
tombol M.

7| Buton Dapat dinjak oleh kerater untuk membuka jaian,
mengaicifkan jelakan, atau memicu event tertentu

8 | Tempat Sampsh Muncul saat progress ber menczpai 90%, Diteken dengan
tombol E untuk memulzimini gzme memilah samozh.

9 |Tanah Lokas' zkhir tempat Tera menanzm benih terzkhir, Setelah

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

Daftar tabel animasi:

Animasi Keterangan
dle Animasi Tera saat diam
walg Animani Tera saat berjolan
Tomp ‘Animasi Tera saat lompat
Push “Animasi Tera saat mendorong bal ok
Death Animasi Tera saat terkena obstacle

Seed Growing (skill)

‘Animasi Tera saat menumbuhican benih

Sucking, up Pollution {skil}

Animasi Tera saat me

wedot polusi ¢i sckitarnya

Enemy (Perusak lingkungan)

Oeskripsi singkat: Sesosok naga kecil yang tidak bisa terbang

Kemampuan:

*  Chase: Mengejar pemain

*  Attack: Menyerang pemain

o Waswas: Mendeleksi pemain selelah pengejaran

Kelemahan:

Jatuh

Daftor tabel animasi:

Animasi Keterangan
dle Animad enemy saat diam
Wallc /nimasi enemy saat berjalan
Chase “Animasi enemy saat mengejer pemain
al Animast enemy 533t jatuh
Death “Animasi enemy mat secelan jatuh
Waswan Animas: enemy selelah kehilangan 60k pemain
Attack Animas! enemy saat menyerang pemain
Item:
No ttem Deskripsi

1 | Botal plastic

Botol plastik adalah irem utma yang dapat didaur ulang
oleh Recy untuk membentuk duz jenis interactabie object,

yaitu tangga dan jembatan, yang akan muncul dengan

diberd pupuk oleh Recy, tanaman akan tumbuh tinggi

membuka okses level berikutaya,

Bunga Matahari

Muncul di ares Tanah setelan Tera menekan tombol 1,
Setelzh diberi pupuk oleh Recy, Bunga Matahari akan

tumbuh Uing) membika akses leve! berlkulnga,

8alok

Dapst didorong oleh Tera atau Recy untuk digunskan

sebagai pemberat atau alat bantu melintasi rintangan.

12 | lungiat - Jungkit Hergerak naik turun secara otamatis. Salah satu pemain
harus memabon sii tertenty oer pomain fain bisa melintas.
13 | piswon Sama seperti button, tetaoi diakeifcan dengan cara
didorong, bukan diinjak.
14| Bulok Guntung Balok yun; sergartung chan terus bergorang sast diinjok.
Pemain harus melintssinya dengan hati hti sgar tdak
terjatuh.
15[ 18 enissampah apel, sampah yang muneu! el akhic level dan harus dibua
Lampu, Pisang, Dedaunan, | tempat yeng sesusi [Organik. Anorganik, atau 83).
Sotol Plastk, Minuman
Kaleng, ool Kaca, Kantong
Gresck, Baterai, Kordus,
Gelas Piastik, Susu Karton,
sterofom, Kertas, Kabel,
Donat, Ciki, ckin Cangkane:
Telur)
15 | 3JenisTe T i kategoringa.
{organik, anorganik, dan 53]
Animasi Tambahan:
No Aset ‘ Animasi [ Keterangan
1 Animasi idle berups erakan lembut pada

Polus ‘ idle
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Deskrlpsl: Level 1 dimulai dengan fera dan Recy berada di lantai paling bawah. Tera harus melomoat
polusi agar terlinat terus akif dan hidup
terlebih dahulu untuk menyedol polusi cl dekal jurang agar Recy bisa lewal. Selelah I, Recy
I meskipun tidak disentuh pemain.
membersihikan umpukon sampah yang menghalangi jolan Tera. Mereka kemudian menemuken
) 2 | Benih Grow animasi pertumbuhan benih vang balolplastik yang Disckitar hon yang,
~ memperiihatkan benih mulal telah ditebang. Di sinilah Tera dapat menanam benih untuk meningkatkan meteran iklim. Meteran
n berkecambah dan tumbuh ke atas, il juga akan bertambah seiring Tera menyedot palusi dan Recy membersihkan sampah,
==
v 3 | Bungs Matahari Grow: Animasi saat bunga matahari periahan RRecy menggunakan botal plastik untuk naik ke lantai berikutnya, sambil menghindari musuh patroli
=3 meksr dari tunas menjedi bunga penuh. yang, bisa dijatuhkan dengan menekan tombol merah. Setelah musuh jatuh, Tera dan Recy
o melanjutkan perjalanan dengan membersibkan polust dan menanam benh di pohon yang sudah
Vertical Grow Animasi fanjuzan dari bunga yang hikan perjalan o polel ni;ckpohon:yang s
.o Lebang, Mereka kembalinalk mengganakan i batol plastik. D baglan i, Tera harus nai
menunjukkan pertumbuhan batang dan ditebang, Mereka kembal menggunakan Langga darl batol plastik. O baglan ini, Tera harus naik
crlebih dahul I s cteloh i, i
- terlebih dahulu karena ada polusi yang perlu discdol. Seleloh it, Recy menckan tombol merah di
R bawah agar Tera bisa lanjut naik dan menginjok tombel merah lainnya, membuka jalon bagi Recy
untuk naik dan membersihkan sompoh.
Level Design Setelah semua bersib, Recy membuat jembatan agar mercka berdua bisa melanjutkon perjalanan.

R Diakhir level, semua sampah yang telah dibersihkan olch Recy harus dipilah. Sampah orgonik yong,

—" STy dipileh akan diolah menjadi kompos. Setelah sampah selesai cipilah, meteran iKim akan naik
[ (]

menjadi 100 persen dan secera otomatis membula pintu di depan merela. Di balik pintu tersebut,
terdapat tanaman terskhir yang perlu ditanam oleh Ters. Setelah Ters menanamnys, Recy
menaburkan kompos o atasnya. Tanaman il akan Wmbuh lingel ke alas, membuka jalan menuju

level berikutnya.,

Level 2: Pine Wood

eyieyer uabap Niuyaiijod wizi eduey

ejieyer Labap yiuyaa|od yijiw exdid yeH S

Pad bagian akhir level, semua sampah yang telzh dikumpulkan cipilsh. Sampah organik yang

dipisahkan akan diubah menjadi kampos untuk menyuburkan tanaman terakhir. Setelah proses
pemilohan selosoi, meteran lim mencapai 100 persen don pincu di depan mereka pun terbuka. Di
balic pirtu itu, Tera menanam benih teraknir cian Recy menaburkan kompos di atasnya. Tanaman

tersebut tumbuh tnggi ke atas, membuka akses menuju level selanjutnya.

Level 3: Wilderness
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Deskripsi: Level 2 dimulai dengan tanzangan junzkatjungkit yanz membutuhkan kerja sama erat,
Ters harus naik terlebin dahulu untuk menyecos polusi di atas, sementara Recy tetap menzhan sisi
jungket-jungiit agar tetap seimbang kerenz alatini hanys dapet digunakan satu arch. Di sekitar zrea

tersebut, Tera membersinkan polusi dan menanam benih i pohan yang sudzh ditebang untuk

menzickan meteran iklim. Sementara iy, sampah i deat jungkat-jungkit

menemukan tombol merah. Untuk menjatuhkan musuh yang berjaga di atas, Recy harus menekan

tombol merah dan lera menekan tombal hijau secara bersamaan. Setelah keduanya menekan

3m kotor
tombol dengan timing yang tepat, musuh jatuh dan alan pun terbuka.
tdak bisa dilintasi secara langsung, Tea harus nalk Ledebih dahula mengganakan halok hegoyang

Dengen musuh berhasil dijotuhian, Ter menurunkan balok lee bawah vgar bisa digunaion untuk dialas genangan beracun karena hanya dia yang, bisa menyedol polusi di sekilar pistan, Dengan hali-
menshan jungkat jungkit. Despan biantuan balok tersebut, Recy akhirnya bisa menypusul ke otas. Di hati, Tera meryeberang balok yang bergoyang dan menckan piston untuk membuks jalan. Setclah
atas, Recy mencmuson butol plastik dari tumpukan sampan, loly merangkaina menfadi Gk piston citekan, balok keduz turun sehingga Tera can Recy bisa lewiat perlahan-lanzn mengzunakan
wntuk ik ke plattorm berikutva, Mereko kemudion melalui arco. platiorming rinkan, hinkga balak tersebut. Sehelum menyeberang, lecy harus membersinkan sampah yang menghalangi jalan,

fipohon yang suda & " somps Tera menanarm benih semuntora Tera menanam benih di pohon yong sudah discbang di dekaznga untuk meningsatkan
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di oohon yanz sudeh ditedang, sedanzkan Recy membersiic: meteran ikim.

samosh yang menghalangi

Wereka juga harus K membuks pengt
0 seberanz sungai, Recy membersinkan tumpukan sompah Gan menemulan botol plastk. Borol
jaten ke srea sihir

tersebut diraiit menjadi tanggs 3gar mereka bisa naik ke area berikutoya. i atas, terdapat tambol
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bira dan genanken beracun yane, lebin febar, Recy mengrunakan Botol plastk tambehian untok
mermbangun fembatan melintas’ zenangan tercbut, Sementara itu, Tera harus memancing musuh
apor berolon di atas jolur biru, Sest musuh berada di otasnya, Tern menekon tombol birv,
menjatubkan musun ke dslam genangan berscun. Setelsh arca sman, Recy maik kembali,

& lanjut ke atss.

Pacs bagian akhir level, mereka menemukan balok menggsntung yang hanye bisa cilewati jika
tombol hijau ditekan secara bergantian oleh kedua karskter. Setelah berhasil melewati rintzngan
tersebut dan semua sampah terkumpul, sampan digilan. Samozh organik dijacikan kompos, I3l

exdid yeH

cinggl ke atas, membuka akses menuju level selanjutnya.

Music and Sound Effect
BGM L: Diputar dari menu utama hinggs akhir permainan.
BGM 2: Hanya diputar ssat mini game mermilan sampah.
SPXmeliputi:

o sl aid Recy

+ Kematian ecy, Tera, dan musuh

 Flek penyedatan polusi aleh Tera
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Lampiran 7-Dokumentasi beta testing siswa kelas 5 SDN 04 Ciangsana

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

)

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

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

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Lampiran 8—Hasil kuesioner skala Likert beta testing siswa kelas 5 SDN 04
Ciangsana

Apakah kamu senang bermain game ini?
32 jawaban

40
30 32 (100%)

20

0 (0%) 0 (0%) 0(0%)

1 2 3 4

Apakah belajar lewat game ini lebih seru daripada belajar biasa di kelas?

32 jawaban

40
30 32 (100%)

20

0(0%) 0 (0%) 0(0%)

1 2 3 4

Apakah gerakan karakter (jalan, lompat, dorong, bersih-bersih) terlihat bagus dan jelas?

32 jawaban

40
30 32 (100%)

20

0(0%) 0(0%) 0 (0%)

1 2 3 4

Apakah gambar tempat (latar, level) enak dilihat dan tidak membingungkan?
32 jawaban

30

25 (78,1%)

20

7 (21,9%)
0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



155

L
]
g - s
£ s
(=] =
E = + g N
= 2 =
c o b
2 &
S =
5 g
c
5 & 3
= £ E
<] @ 5
. E
g g K 2
g g 3 L 3 g
=] i3 T 9 o 2 2 hs
o ] o S =™ > S ™ e > e
B o & = £ e = =
= s
=] = £ = @
= 2 g
] [} = =3
a a c 3
< = 2 5
=4 S E ]
m. a = ©
s 5 & 3
= o X i
2 = E E
5] L 5 L b L %)
= 3z 2 = @ ® @© 8
£ o™ Q (S B 3 e« (= o o~
g = £ E 3 E 3 =
3 s E 3
L o
@ a
@ E > [
E © £ 2]
g = =
o = s £
E . o @
ks 8 5 E
= E £ g
© 3 S 9 o I ©
° £ el E [ £ = 2
c e - = = X S I @ s ~
W o ."M o c e M S
; ©
@© © = 3
B 5 g g
@
Q ——
= z 8. ]
c = a “m = @ a o
© 2 ® o c ®
Mnm o o o I o ﬂw = =1 =] =] = b.nnm o o o o o @ 3
w &5 o - = 8 = 5 “ o - Xz 8 8 2 <
o x O o =N @ ©
<58 <= < & =N
< o

© 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
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© 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
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Lampiran 9-Dokumentasi kuesioner skala Guttman siswa kelas 5 SDN 04

15.28

Ciangsana

B @Rl 43%a

T Kelas 5U sbn ciangsana 04
co Aifah, 5A Atok, 5A Fitri, 5A Gea, 5A K... O X

Assalamualaikum mah, mohon bantuannya untuk anak? kelas 5
yg kmren ikut latian game yg diberikan kkak? mahasiswa untuk
mengisi gform berikut 1507

~ DeWitt &

KUESIONER GAME

KUESIONER GAME

Halo teman-teman! § Kalian sudah bermain gome The
Ecopaws, kan? Game ini dibuat agar kalian bisa belajar
tentang lingkungan sambil bermain. Di dalam game,
kalian belajar: ¥* Cara memilah sampah (organik,
anorganik, dan B3) & Cara menjaga lingkungan dengan
3R (Reduce, Reuse, Recycle) ® Peran pohon

docs.google.com

berikut gform kuesionernya bu, mohon dihimbau
untuk siswa kelas 5 yang mengikutin beta testing
kemarin untuk mengisi kuesionernya

https://docs.google.com/forms/d/e
[1FAIpQLSeVIHfmzpNOLLt2R8AVMPh60Xsob
-Ak3gU5i5S_zg1 MKEfRBg/viewform?usp=sharing&
ouid=118241209801182511296 1507

Terimakosh &

N Tl G

2
(_@, Grup anak? kelas 5b 0 %

V Darma, +62 838-3054-5450, +62 83...

VIeann 1531 v

KUESIONER GAME
man! §
om

berikut gform kuesionernya bu, mohon
dihimbau untuk siswa kelas 5 yang
mengikutin beta testing kemarin untuk
mengisi kuesionernya

: | rm FAl
pQLSeVIHfmzpNOLLt2R8AVM9h60Xsob
-Ak3gU5i5S_zg1MKEfRBg/viewform?usp=
sharing&ouid=118241209801182511296

15.03 v

Anak-anak tolong diisi ya, ini yg kemarin main game sama
kakak? PPL, diklik linknya 15.04

Segeraya hariini 1545 ./
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Lampiran 10—Hasil kuesioner skala Guttman beta testing siswa kelas 5 SDN 04
Ciangsana

Setelah bermain game apakah kalian menjadi tahu perbedaan antara sampah organik, anorganik,
dan sampah berbahaya (B3)?

33 jawaban
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Setelah bermain game, jika kalian menemukan sampah berserakan, apakah kalian akan
membuangnya ke tempat sampah sesuai jenisnya, seperti organik, anorganik, atau B3?

33 jawaban

® Ya
@ Tidak
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Setelah bermain game apakah kalian menjadi tahu tentang Reuse, Reduce, dan Recycle (R3)?
33 jawaban

® Ya
@ Tidak
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Setelah bermain game, menurut kalian apakah konsep R3 penting untuk diterapkan dalam
kehidupan sehari-hari?

33 jawaban

® vYa
@ Tidak
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Setelah bermain game apakah kalian menjadi tahu mengapa pohon memiliki peran penting dalam
menjaga keseimbangan iklim dan lingkungan?

33 jawaban

® Ya
@ Tidak

100%

Setelah bermain game, apakah kalian menjadi lebih sadar akan dampak yang bisa terjadi jika pohon

terus ditebang tanpa ada upaya untuk menanam kembali?
33 jawaban

® Ya
@ Tidak
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Lampiran 11-Dokumentasi beta testing wali kelas 5 SDN 04 Ciangsana

© 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
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Lampiran 12—Hasil kuesioner beta testing wali kelas 5 SDN 04 Ciangsana

Apakah keseluruhan game ini sudah sesuai dengan modul P5 gaya hidup berkelanjutan fase C di

sekolah?.
2 jawaban
2 2 (100%)
1
0 (0%) 0 (0‘%) 0 (Ol%)
0

1 2 3 4

Apakah materi tentang pengolahan sampah organik, anorganik, dan B3 disampaikan secara akurat

dan sesuai dengan pembelajaran yang ada di sekolah?
2 jawaban

2 2 (100%)
4

0(0%) 0/(0%) 0 (0%)
o | | |

1 2 3 4

Apakah prinsip 3R (Reduce, Reuse, Recycle) disampaikan dengan jelas dan sesuai dengan
pemahaman siswa sekolah dasar?

2 jawaban
2
1
o o o .
o | \ \
1 2 3 4
Apakah game ini menggambarkan peran penting pohon dalam menjaga keseimbangan iklim secara
tepat dan edukatif?
2 jawaban
2 2 (100%)
1
0 (0%) 0(0%) 0 (0%)
o | | |
1 2 3 F)
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Apakah misi dan tantangan dalam game mendukung pemahaman siswa terhadap praktik gaya
hidup berkelanjutan?

2 jawaban

2
1
o 0w iy .
0 \ | |
4

1 2 3

Apakah narasi, dialog, dan ilustrasi dalam game sesuai dengan tingkat pemahaman dan

perkembangan siswa sekolah dasar?
2 jawaban

2 2 (100%)
1

0 (D‘%) 0 ((‘J%) 0 (?%)
0

1 2 3 4

Apakah instruksi dan informasi dalam game mendukung pemahaman yang benar tentang
pengelolaan sampah dan konsep 3R?

2 jawaban
2 2 (100%)
1
0 (0%) 0(0%) 0 (0%)
0 \ |
1 2 3 4
Apakah konten game sudah selaras dengan nilai-nilai karakter yang ingin dibangun melalui projek
P5?
2 jawaban
2
1
i og% g ‘
0 1 | |
1 2 3 4
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Apakah game ini dapat dijadikan sebagai media pembelajaran alternatif yang mendukung modul P5

gaya hidup berkelanjutan fase C?
2 jawaban

2 2 (100%)

0 (0%) 0(0%) 0(0%)

Apakah keseluruhan konsep dan isi game sudah sesuai dengan tujuan awal yang disampaikan
pengembang kepada pihak sekolah/guru?
2 jawaban

2

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4

Kritik dan Saran

2 jawaban

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

Sebelum testing, siswa diberikan simulasi terlebih dahulu.
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Lampiran 13—Dokumentasi beta testing ahli media

Jabatan: Graphic Designer di PT Innoveam Indonesia

Nama Ahli: Ian Andri P., S.Tr. Kom.

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

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

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

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Lampiran 14—Hasil kuesioner beta testing ahli media

Pemyataan STS | TS[S[SS|STs | TS[S[SS |

Karakter Recy sudah terlihat mewakili peran ;
sebagai simbol kebersihan dan memiliki Vv
animasi yang halus dan sesuai.

Karakter Tera sudah menggambarkan

2. | pelindung hutan dan animasinya mendukung Vv
peran tersebut dengan baik.
Karakter musuh (enemy) sudah
menggambarkan kerusakan lingkungan \/
secara visual dan memiliki animasi yang
sesuai.

Tampilan karakter, musuh, dan latar ‘/ ,

\ T /AN ANDRL P m. =5

1.

0
|

4. | belakang sudah terlihat serasi dan
mendukung cerita dalam game.

Objek interaktif seperti polusi, kayu mati, ‘/ /

5. | pupuk, dan sampah dapat dengan mudah
dikenali

Penempatan aset di lingkungan sudah rapi,
6. | menyatu dengan adegan, dan tidak terasa
seperti elemen tempelan. i

Warna, pencahayaan, dan shading pada \/ {
J

=2

7. | karakter serta lingkungan sudah mendukung
suasana dan mudah dilihat. ’ -

Animasi karakter secara umum sudah halus,

8. | mengikuti prinsip animasi dasar, dan
menyenangkan untuk dilihat.

UI seperti menu, tombol, indikator. dan \/
9. | dialog sudah mudah dipahami dan cocok

untuk anak-anak.

Visual dan animasi dalam game ini sudah \/
10. | menyampaikan pesan gaya hidup

berkelanjutan dengan baik. f

q8 s ok ERES J
F@#\wa\/m i: i r\})u 1\9"'&‘”\

Kritik dan saran

| Sopaiknya kamalder musuh aﬁgambartqn & ngan R
Yog mewalkil Jorok ofad leotor. chcpt.( Likeg
i U; cadt p{ia[gg tor{olu besar: : i
3 Cutcerne sydah bagus I[urf(ﬂs'\yﬂ, hama! !cwwg (n£orm
' coboiknga dlifambahkah audio [namst Suo? -

.0 sodoh otk don Sangat rendukiny fuasona
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