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ABSTRAK

The low Level of elementary school students' understanding of the 3R
(Reduce, Reuse, Recycle) waste management concept indicates the need for a more
interactive and engaging learning medium. This study aims to design and develop
the Clean & Green Simulator Game as a learning medium for teaching the 3R
concept to elementary school students. The application was developed using the
Game Development Life Cycle (GDLC) method, which consists of the initiation,
pre-production, production, Testing, beta, and release stages. The application was
developed using Unity 3D and deployed on the Android platform. Data were
collected through observations and interviews to identify user needs, while
application Testing was conducted using Black Box Testing, the USE
Questionnaire, and N-Gain analysis based on Pretest and Posttest results. The
Black Box Testing results showed that all application features functioned according
to the intended design. The USE Questionnaire achieved a score of (92.40%), which
falls into the “Very Feasible” category, indicating that the application was well
accepted by users. Furthermore, the N-Gain analysis resulted in a score of (0.80),
which is categorized as “High,” demonstrating that the application was effective
in improving students’ understanding of the 3R concept. Based on these findings,
the Clean & Green Simulator Game is suitable for use as a learning medium for
waste management education among elementary school students.

Keywords: Simulation Game, 3R, Learning Media, Elementary School, GDLC.

Rendahnya pemahaman siswa sekolah dasar terhadap konsep pengelolaan
sampah 3R (Reduce, Reuse, Recycle) menunjukkan perlunya media pembelajaran
yang lebih interaktif dan menarik. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan Game Simulator Clean & Green sebagai media pembelajaran
konsep 3R bagi siswa sekolah dasar. Pengembangan aplikasi dilakukan
menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC) yang terdiri atas
tahapan initiation, pre-production, production, Testing, beta, dan release. Aplikasi
dikembangkan menggunakan Unify 3D dan dijalankan pada platform Android.
Pengumpulan data dilakukan melalui observasi dan wawancara untuk memperoleh
kebutuhan pengguna, sedangkan pengujian aplikasi dilakukan menggunakan Black
Box Testing, USE Questionnaire, serta analisis N-Gain berdasarkan hasil Pretest
dan Posttest. Hasil pengujian Black Box Testing menunjukkan bahwa seluruh fitur
aplikasi dapat berjalan sesuai dengan rancangan yang telah dibuat. Hasil USE
Questionnaire memperoleh persentase sebesar (92,40%) yang termasuk dalam
kategori “Sangat Layak”, sehingga menunjukkan bahwa aplikasi dapat diterima
dengan baik oleh pengguna. Selain itu, hasil analisis N-Gain memperoleh nilai
sebesar (0,80) yang termasuk dalam kategori “Tinggi”, sehingga menunjukkan
bahwa aplikasi efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep 3R.
Berdasarkan hasil tersebut, Game Simulator Clean & Green layak digunakan
sebagai media pembelajaran pengelolaan sampah bagi siswa sekolah dasar.

Kata Kunci: Game Simulasi, 3R, Media Pembelajaran, Sekolah Dasar, GDLC.
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Lampiran 3. Transkip Wawancara

Wawancara guru SDIT ALFIDAA kelas 5

Penulis

Narasumber

Berapa jumlah siswa/siswi di kelas 5
SDIT ALFIDAA?

Terdapat 24 siswa di kelas 5 SDIT
ALFIDAA.

Apakah di kelas 5 terdapat materi tentang
pengelolaan sampah (Reduce Reuse,
Recycle)?

Ada. Namun pembelajaran masih
sebatas memahami pengertian dan
konsep Reduce, Reuse, dan
Recycle, serta belum sampai pada
kegiatan praktik seperti pemilahan
sampah atau daur ulang.

Metode pembelajaran apakah yang
digunakan pada pelajaran materi
tersebut?

Metode yang digunakan adalah
metode penjelasan materi.
Pembelajaran difokuskan pada
pemahaman konsep dan perbedaan
antara Reduce, Reuse, dan Recycle
tanpa kegiatan praktik secara
langsung.

Apa kendala yang dihadapi siswa dalam
memahami materi pengelolaan sampah?

Sebagian siswa masih belum
memahami bahwa sampah tertentu
dapat dimanfaatkan kembali
melalui proses daur ulang dan
memiliki nilai guna.

Apa pendapat anda tentang penggunaan
teknologi dalam pembelajaran, seperti
Game Simulator 3d yang memberikan
pengalaman imersif, dalam mendukung
proses pembelajaran siswa?

Penggunaan teknologi seperti
Game Simulator 3D berpotensi
menjadi media pembelajaran yang
efektif karena dapat memberikan
pengalaman belajar yang lebih
interaktif, menarik, dan mudah
dipahami oleh siswa.

Apakah di SDIT ALFIDAA sudah ada
pembelajaran menggunakan Game
Simulator 3d Sebelumnya?

Sampai saat ini pembelajaran di
SDIT ALFIDAA belum
menggunakan media Game
Simulator 3D sebagai sarana
pembelajaran.

Menurut anda apakah dengan adanya
aplikasi Game Simulator 3d
pembelajaran akan menarik perhatian dan
meningkatkan minat belajar para siswa
dalam mempelajari pembelajaran
pemahaman pengelolaan sampah?

Ya, aplikasi Game Simulator 3D
berpotensi meningkatkan minat dan
motivasi belajar siswa karena
materi dapat disajikan secara lebih
menarik, interaktif, dan
memberikan pengalaman belajar
yang lebih nyata dibandingkan
metode pembelajaran konvensional.
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Lampiran 6. Materi pada Buku Pembelajaran Siswa Kelas 5

o=

Mengenal Jenis Sampah Mengetahui Cara Mengurangi Sampah
1. Guru kalian akan membagi kelompok yang terdiri atas 2 sampai 3 anak. 1. Kumpulkan hasil dota pengomatan terhadap sampah di sekoloh sesual
2. Selanjutnya, guru kalian akan membagikan lembar kerjo. arahan guum.
3. Kalion secara berkelompok akan berkeliling di sekitar sekolah 2. Hitung berapa jumlah kall sampoh tersebut terlihat oleh semua kelompok
4. Perhatikan lingkungan di sekitar sekolah. Carilah sampah yang berada di 3. Diskusikan dengan teman-teman di kelas kalian. Solusi opa yang bisa
lingkungan sekitor sekolah. Kemudian, tentukan termasuk jenis sampoh dilakuken untuk mengurangi sampah-sompah tersebut.
arganik, sampah plastik, sampah kertas, atau yang lain,
5. Tuliskan sumber sampah tersebut. misalnya sampah plastik bekas bungkus e e
makanan pada lembar kerja.
6. Catat berapa kali kalian menemukan sampah jenis tersebut pada lembar
kerja 1. Apa saja sampoh yang dihasilkan karena oktivitas manusia?
Ko Sarpah 2. Mengopa sompoh plostik bisa membuot lingkungan menjodi rusok?
3. Apakah kalian sering menggunakan plastik? Untuk keperluan apa?
Pertambahan jumlah penduduk merupakon salah satu faktor meningkatya B gt B L "
jumlah sampah di suotu wilayah. Menurut Kementerian Lingkungen Hidup dan eSSt S R G o smes
Kehutanan, komposisi sampoh yang ada di Indonesia berupa 57% sompoh P
organik (sisa makanan, kayu ranting daur), 16% sampah plastik, 10% sampah s cara kalian Plostik untuk menjoge
lingkungar?

kertos, dan sampoh leinnya sebesar 17%

Sampah organik adalah sampah yang berasal dari sisa makhluk hidup don = e
cenderung lebih bisa terurai. Pengs i Belajar Lebih Lanjut

cara membuat kempos. Kompes dapat berfungsi untuk menyuburkan tanah
Masih ingat tentang proyek kampos yang pernah kalian lakukan sebelumnya? Pengelolaan Sampah dengan 3R
Apakah masih terus berjolon?

Pengeloloan sampah harus meninggalkan pandangan lama, yaitu kumpul-

angkut-buang. Muncul pendekatan lain dalam mengatasi masalah lingkungan
Prinsip. reuse,dan

setiop orang untuk bertanggung jowab dalam mengelala sampah.

Sampah  plastik  merupakan
komposisi  sampoh terbanyak
keduo setelah sampah organik.
Penggunaan plastik sudah menjadi
bagion dari kehidupan manusio.
Mulai dari pembuatan perlengkopan
rumah tangga sampai kendaraan,
Plastik banyak digunakan korena
dikenal sebagai bahan yang tidak
mudah rusak dan ringan.

Gambor 8.4 Sompah plastik

Bab 8] Bk Seyini, Bk Malcng 125- -226 limu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk SD Kelas

———

Bab 7- Daerahku Kebanggoanku .

Reduce, Reuse, Recycle
Topik A: Seperti Apakeh Budayo Doerahku?.....

Topik B: Kondisi di Doerahku
Reduce | Reuse Recycle
Reduce, Reuse. Recycle, Topik C: Woh, Ternyata Daerahiu Luar Biasal
sampah. | i 2
‘isa digunakan. dour ulang sehingga menjadi Proyek Belajar.... 211
| sesuatu yang lebih bernlol
| uji 14
1 Bob 8- Bumiku Sayang, Bumiku Moalang , T
e Topik A: Bumi Beruboh 16
Ml | -t
dengan tas belonja dori koin. i i Topik B: Oh, Lingkungan Jodi Rusak 22
o kolors,
i Kehid 228
Sumber: || sumber: Sumber. TopE: Heghurgan
)| evaenioruzinskotireesi Proysk Belajar 4
uji 6
O Memilih Tantangan L 0%
Mencari Tahu Pengelolaan Sampah Dattar Pustoka 237
Setelah mengetahui banyaknya sampah yang kita hasilkan. Yuk, kita cari tahu Profil Penulis 243

bagaimana orang-orang mengelola sampah mereko. Kolian bisa bertanya ke

Profil Penelooh 248
salah satu warga di sekitar sekoloh ctau rumah kalian. Ajukan pertanyaan di ity
bawah ini: PO IUSITGHOF .ottt 249
1. Apa yang dilakukan untuk mengelola sampah? PAOA PENYUNENG s rssnsenmseneseams 251
2. Mengapa memillh cara tersebut untuk mengelola sampah?

Profil Penata Letak (Desciner] 252
3. Apakah sudah pernah mendengar atou melakukan prinsip 3R (reduce

reuse, recycle)?

Cotet hasil wowancora kalian di buku tugos. Kemudian, ceritakan kepada
guru dan teman-teman kalian di kelas

Bab 8 | Bumiku Sayong, Bumiku Malang 127- - -
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Lampiran 7. Data Kuesioner Siswa
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Lampiran 8. Pretest Posttest
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Lampiran 9. Dokumentasi Testing Aplikasi
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Lampiran 10. Lembar Observasi Guru
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Lampiran 11. Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI AHLIMATERI

Berikan tanda centang (v) pada kolom yang sesuai.
1 = Sangat Tidak Setuju (STS) 3 = Setuju (S)
2 = Tidak Setuju (TS) 4 = Sangat Setuju (55)

- Pernyataan | | T U Vo
Materi pengeloluan sampah yang
disajikan dalam game sesuai dengan
| wjuan  pembelajaran  yang ingin
Kesesuaian | dicapai.
, Materi Materi yang disampaikan  sesuai
| dengan tingkat pemahaman siswa v
| kelas § sckolah dasar.
| Penjelasan  mengenai  konsep
Reduce, Reuse, dan Recycle (3R) v
[ disajikan dengan benar.
| Contoh-contoh pengelolaan sampah
yang ditampilkan sesuai dengan
kondisi nyata di lingkungan sekitar v
siswa.
Materi dalam permainan
disampaikan secara runtut schingga >
| mudah dipahami siswa.
Instruksi misi yang diberikan dalam
permainan, mendukung
penyampaian materi pengelolaan
! sampah.
I Aktivitas pemilahan sampah dalan}
permainan sesuai dengan materi &
| yang diajarkan.
Misi yang terdapat dalam permainan
membantu  siswa  mencrapkan
pengetahuan yang telah dipelajari
Permainan  dapat  membantu
menngkatkan pemahaman siswa v
| Manfagt | 0engenai pengelolaan sampah.
; Pembelajaran Permmmnan  dapat  menumbuhkan
kesadaran siswa untuk menjaga -
! kehersihan  lingkungan  melalui
L pengelolaan sampah yang baik.

Aspek Penilaian_

-

Keakuratan
Materi

Penyajian Materi

Kesesuaian
Aktivitas
Pembelajaran

Bekasi, 28 Mei 2026
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Lampiran 12. Ahli Media

Keterangan:

I = Sangat Tidak Setuju (STS)

2 =Tidak Sctuju (TS)

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Berikan tanda centang (v) pada kolom yang sesuai.

Aspek Penilaian

Pernyataan

3 = Setuju (S)

4 = Sangat Setuju (55)

Desain

Tampilan menu dan fitur dalam gnm:—
disusun secara  jelas sehingga

memudahkan pengguna dalam

—_—

Tatn letak informasi yang ditampilkan
dalam  game membantu  pemain

memahami alur permainan dengan baik.

Visualisasi

Simulasi 3D

Lingkungan dan objek dalam simulasi 3D
mampu menggambarkan situasi

pengelolaan sampah dengan baik.

Objek yang digunakan dalam permainan
mudah dikenali dan sesuai dengan fungsi
yang ditampilkan.

Interaksi pemain dengan NPC membantu

pemain memahami tujuan dan misi dalam

i Pemain

permainan.

Mekanisme pemilahan sampah dalam

Alur Permainan

permainan  mudah  dipahami  dan 3
digunakan oleh pemain.
Urutan  kegi dalam p

tersusun secara logis dan mudah diikuti

oleh pemain.

Aspek Penilaian

Pernyataan

Alur Permainan

Sistem tmer dan perpindahan ke misi
berikutnya berjalan sesuai dengan alur
permainan yang dirancang.

Pengalaman

Pengguna

Game mampu memberikan pengalaman
belajar yang menarik melalui aktivilas

simulasi yang disajikan.

Fungsionalitas
Sistem

Seluruh fitur dalam game dapat berfungsi
sesuai dengan tujuan dan rancangan

permainan.

4

Jakarta, 12 ... N 2026

Ratmes Horts finar G2 Kom
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Lampiran 13. Script

using System.Collections;
using UnityEngine;
using TMPro;
using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.SceneManagement;
public class ReduceMissionManager : MonoBehaviour
{
[Header("UI")]
public TextMeshProUGUI dayText;
public TextMeshProUGUI scoreText;
public TextMeshProUGUI missionlText;
public TextMeshProUGUI mission3Text;
public TextMeshProUGUI resultText;
public TextMeshProUGUI finalScoreText;
[Header("Mission Checklist")]
public GameObject missionlCheck;
public GameObject mission3Check;
[Header("Star UI")]
public Image starImage;
public Sprite starKosong;
public Sprite starSatu;
public Sprite starDua;
public Sprite starTiga;
[Header("Panel™)]
public GameObject missionPanel;
public GameObject scorePanel;
public GameObject finishPanel;
[Header("Repair")]
public Button repairButton;
public GameObject waterObject;
public GameObject keranObject;
[Header ("Repair Sound")]
public AudioSource audioSource;
public AudioClip repairSound;
[Header("Finish Sound")]
public AudioSource finishAudio;
public AudioClip winSound;
public AudioClip loseSound;
[Header("Finish Button")]
public Button nextButton;
public Button retryButton;
[Header("Score Target")]
public int targetScore = 40;
[Header ("Repair Time")]
public float repairDuration = 2f;
private bool isRepairing = false;
private bool donel = false;
private bool done3 = false;
private int score = 0;
void Start()

{
dayText.text = "REDUCE";
missionlText.text = "Pergi membeli minum di Ibu
mission3Text.text = "Matikan keran air";

if (missionlCheck != null)
missionlCheck.SetActive(false);

if (mission3Check != null)
mission3Check.SetActive(false);

Ani";
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scoreText.text = "Koin : 0";
finishPanel.SetActive(false);
repairButton.interactable = false;
if (nextButton != null)
nextButton.interactable = false;
if (retryButton != null)
retryButton.GameObject.SetActive(false);
if (starImage != null)
starImage.sprite = starKosong;

}
void Update()

if (repairButton.interactable &&
!done3 &&
lisRepairing &&
Input.GetKeyDown(KeyCode.E))

{
RepairWater();
}
public void ChoosePlastic()
{
if (donel) return;
donel = true;
if (missionlCheck != null)
missionlCheck.SetActive(true);
repairButton.interactable = true;
UpdateScore();
}
public void ChooseTumbler()
{
if (donel) return;
donel = true;
if (missionlCheck != null)
missionlCheck.SetActive(true);
score += 20;
repairButton.interactable = true;
UpdateScore();
}
public void RepairWater()
if (done3 || isRepairing)
return;
StartCoroutine(RepairRoutine());
}
IEnumerator RepairRoutine()
{

isRepairing = true;

repairButton.interactable = false;

if (audioSource != null && repairSound != null)
audioSource.PlayOneShot(repairSound);

yield return new WaitForSeconds(repairDuration);

done3 = true;

if (mission3Check != null)
mission3Check.SetActive(true);

if (waterObject != null)
waterObject.SetActive(false);

if (keranObject != null)

keranObject.transform.rotation = Quaternion.Euler(0, 0, 90);

120



score += 20;
UpdateScore();
FinishGame();

}
void UpdateScore()
{
scoreText.text = "Koin : " + score;
}
void UpdateStars()
{
if (starImage == null) return;
if (score >= 40)
{
starImage.sprite = starTiga;
}
else if (score >= 30)
{
starImage.sprite = starDua;
else if (score >= 15)
{
starImage.sprite = starSatu;
}
else
{
starImage.sprite = starKosong;
}
}
void FinishGame()
{
finishPanel.SetActive(true);
finalScoreText.text = score.ToString();
UpdateStars();
if (score >= targetScore)
{
resultText.text = "Target Tercapail";
if (nextButton != null)
nextButton.interactable = true;
if (retryButton != null)
retryButton.GameObject.SetActive(false);
if (finishAudio != null && winSound != null)
finishAudio.PlayOneShot(winSound);
}
else
{
resultText.text = "Target Belum Tercapail”;
if (nextButton != null)
nextButton.interactable = false;
if (retryButton != null)
retryButton.GameObject.SetActive(true);
if (finishAudio != null && loseSound != null)
finishAudio.PlayOneShot(loseSound);
}
PlayerPrefs.SetInt("ReduceScore", score);
Time.timeScale = of;
}
public void StartGame()
{

Debug.Log("Game Dimulai");
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}
public void NextDay()

{

Time.timeScale = 1f;

SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex + 1);

public void RetrylLevel()

{
Time.timeScale = 1f;
SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex);

using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;
using UnityEngine.UI;

using System.Collections;

public class MainMenu : MonoBehaviour

{

[Header("Loading")]

public GameObject loadingPanel;
public Slider loadingSlider;
[Header("Pause")]

public GameObject pausePanel;
[Header ("Pickup")]

public Camera playerCamera;
public float pickupRange = 3f;
[Header ("Cutscene")]

public string skipSceneName;
public void StartButton(string sceneName)

{
Time.timeScale = 1f;
AudiolListener.pause = false;
StartCoroutine(LoadScene(sceneName));

}

IEnumerator LoadScene(string sceneName)

{
loadingPanel.SetActive(true);
loadingSlider.value = of;
AsyncOperation operation = SceneManager.LoadSceneAsync(sceneName);
operation.allowSceneActivation = false;
while (loadingSlider.value < 1f)
{

loadingSlider.value += Time.unscaledDeltaTime / 2f;
yield return null;

}
operation.allowSceneActivation = true;

}

public void PauseGame()

{
pausePanel.SetActive(true);
Time.timeScale = of;
Audiolistener.pause = true;

}

public void ResumeGame()

{

pausePanel.SetActive(false);
Time.timeScale = 1f;
Audiolistener.pause = false;
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}

public void BackToMainMenu(string mainMenuScene)

{
Time.timeScale = 1f;
AudiolListener.pause = false;
SceneManager.LoadScene(mainMenuScene);

}

public void RestartGame()

{
Time.timeScale = 1f;
AudiolListener.pause = false;
SceneManager.LoadScene
(

SceneManager.GetActiveScene().buildIndex

)

}

public void NextLevel(string nextScene)

{

Time.timeScale = 1f;
Audiolistener.pause = false;
SceneManager.LoadScene(nextScene);

public void SkipCutscene()
{

Time.timeScale = 1f;
AudiolListener.pause = false;
SceneManager.LoadScene(skipSceneName);

public void PickupItem()

{
Ray ray = new Ray
(
playerCamera.transform.position, playerCamera.transform.forward
)
RaycastHit hit;
if (Physics.Raycast(ray, out hit, pickupRange))
{
ItemPickup item = hit.collider.GetComponent<ItemPickup>();
if (item != null)
{
item.Pickup();
}
}
public void ExitGame()
{

#if UNITY_EDITOR
UnityEditor.EditorApplication.isPlaying = false;
#telse
Application.Quit();
#endif

}
}
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