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ABSTRAK 

Pests, commonly referred to as pests, are often found in agriculture and plantations 

with various plant species. According to data from the Central Statistics Agency 

(BPS), the percentage of agriculture decreased from 2017 to 2022. This study 

discusses the development of the 3D desktop-based game "Pestygo" to educate 

about pests in plantations. This research aims to enhance user experience regarding 

pests in plantations through a tailored game. The results indicate that games can 

effectively improve educational effectiveness. The development method for 

"Pestygo" follows the Game Development Life Cycle (GDLC), adjusted to be 

accessible to all audiences, as it focuses on educating about pests in plantations 

and agriculture. "Pestygo" has undergone alpha and beta testing phases. The alpha 

test deemed it suitable to proceed to beta testing, which showed an 85.77% 

readiness for release. 

Keywords: Pests, 3D Game, Education, Game Development Life Cycle 

 

Hewan Perusak atau yang biasa kita dengar dengan kata lain sebagai Hama 

seringkali ditemukan di pertanian maupun perkebunan yang memiliki tanaman 

yang jumlahnya beragam. Berdasarkan data dari Badan Pusat Statistik (BPS), 

presentase pertanian menurun pada 2017-2022. Penelitian ini membahas 

pengembangan pada game 3D “Pestygo” berbasis desktop untuk mengedukasi 

mengenai hama di perkebunan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menambah 

pengalaman user tentang hama di perkebunan melalui Game yang telah 

disesuaikan. Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa Game bisa menjadi hal 

yang efektif untuk meningkatkan efektivitas edukasi. Metode pengembangan Game 

yang akan dikembangkan menggunakan metode Game Development Life Cycle 

(GDLC)  yang disesuaikan dapat diterima oleh semua kalangan baik karena game 

ini merupakan sebuah edukasi yang dikhususkan untuk menanggulangi hama yang 

terdapat pada perkebunan maupun pertanian. Game “Pestygo” telah melalui alpha 

test dan beta test. Pada alpha test sudah layak untuk dilanjutkan ke tahap beta test. 

Pada beta test menunjukkan hasil 85,77% game sudah siap untuk dirilis. 

Kata Kunci: Hama, Game 3D, Edukasi, Game Development Life Cycle 
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