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ABSTRAK

Environmental challenges, especially related to waste management, require
awareness to be built from an early age. This research focuses on developing 3D
Visual assets using a Low Poly style for an educational game titled “Pahlawan
Lingkungan” (Environmental Hero), aimed at children aged 9 to 12 years.
Designed for desktop platforms, the game was developed using the Game
Development Life Cycle (GDLC) framework. The author contributed as a 3D artist,
creating characters, environments, and interactive elements for the game. Data was
collected through pre- and post-tests with elementary students, alongside a
questionnaire to measure gameplay experience. Results indicated a notable
increase in students' understanding of proper waste sorting. The Visuals were
considered appealing and age-appropriate, making the game an engaging medium

to promote environmental values through interactive learning.

Keywords: educational game, 3D Visuals, Low Poly, environmental

awareness, children

Isu lingkungan hidup, khususnya pengelolaan sampah, menjadi perhatian
serius yang perlu dikenalkan sejak dini kepada anak-anak. Penelitian ini bertujuan
untuk menciptakan aset Visual 3D bergaya Low Poly dalam sebuah game edukatif
berjudul “Pahlawan Lingkungan”. Game ini dirancang untuk anak usia 9 sampai 12
tahun dan dimainkan melalui perangkat desktop. Metode pengembangan yang
digunakan adalah Game Development Life Cycle (GDLC). Dalam proyek ini,
penulis berperan sebagai artist 3D yang bertugas membuat karakter, lingkungan,
dan objek interaktif di dalam permainan. Evaluasi dilakukan dengan metode pre-
test dan post-test terhadap siswa sekolah dasar, serta penyebaran kuesioner untuk
menilai pengalaman bermain. Hasilnya menunjukkan adanya peningkatan
pemahaman anak terhadap cara memilah sampah yang benar. Aset Visual dalam
game dinilai menarik dan sesuai dengan karakteristik usia anak, serta efektif

menyampaikan pesan edukatif secara menyenangkan dan interaktif.

Kata kunci: game edukatif, Visual 3D, Low Poly, anak-anak, edukasi lingkungan
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