
i 
 

LAPORAN TUGAS AKHIR 

 

PERANCANGAN GAME SIMULATOR “CLEAN & GREEN” 

SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN UNTUK SISWA 

SEKOLAH DASAR 

 

PROYEK AKHIR 

 

Diajukan Sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperolah Gelar 

Sarjana Terapan 

 

 
 

 

Disusun Oleh: 

CAHAYA CITRA MEILANI MAULIDIA 

NIM: 2290343021 

 

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI REKAYASA MULTIMEDIA 

JURUSAN DESAIN 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF JAKARTA 

2026 



ii 
 

LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR 

 

  



iii 
 

LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR 

 

  



iv 
 

PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR  

DAN BEBAS PLAGIARISME 

  



v 
 

PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 

 

  



vi 
 

PRAKATA 

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberi kekuatan, 

kemampuan, dan kesabaran kepada penulis, sehingga penulis dapat menyelesaikan 

tugas akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan tugas akhir adalah memenuhi salah 

satu persyaratan bagi mahasiswa untuk dapat menyelesaikan pendidikan Sarjana 

Terapan Program Studi Teknologi Rekayasa Multimedia di Politeknik Negeri 

Media Kreatif.  

Dalam tugas akhir ini, penulis berperan sebagai pengembang aplikasi Game 

Simulator "Clean & Green" berbasis Android sebagai media pembelajaran konsep 

3R (Reduce, Reuse, Recycle) untuk siswa sekolah dasar. Berdasarkan karya 

tersebut, penulis menyusun laporan tugas akhir berjudul "Perancangan Game 

Simulator Clean & Green Sebagai Media Pembelajaran Untuk Siswa Sekolah 

Dasar".  

Laporan TA ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan, bimbingan, dan 

dorongan dari orang-orang yang berada di sekitar penulis. Oleh karena itu, penulis 

ingin mengucapkan terima kasih banyak kepada: 

1. Dwi Riyono, S.T., M.Ak., Ph.D, selaku Direktur dari Politeknik Negeri Media 

Kreatif Jakarta. 

2. Mawan Nugraha, S.Si., M.Acc., Ph.D, selaku Wakil Direktur 1 Bidang 

Akademik.  

3. Yusuf Nurrachhman, S.T., M.M.S.I. selaku Ketua Jurusan Desain Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta Lani Siti Noor Aisyah.,M.Ds., Sekretaris Jurusan 

Desain.  

4. Deni Kuswoyo, S.Kom., M.Kom., Koordinator Program Studi Teknologi 

Rekayasa Multimedia. 

5. Ibu Sari Setyaning Tyas, S,Kom., MTI., selaku dosen pembimbing I yang telah 

memberikan arahan dan saran dalam pembuatan proyek karya tugas akhir. 

6. Bapak Muhamad Ridwan, S,Kom., M.M., selaku dosen pembimbing II yang 

telah memberikan arahan dan saran dalam penulisan proposal tugas akhir ini. 



vii 
 

7. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang 

telah melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di sini.  

8. Kedua Orang Tuaku dan Ade Dwi M Nurul Fahmi, selaku abang penulis yang 

senantiasa memberikan doa, kasih sayang, dukungan, serta pengorbanan yang 

tiada henti dan memberikan semangat kepada penulis selama proses 

penyusunan tugas akhir ini.  

9. Guru dan staf SDIT Al Fidaa, yang telah memberikan izin, bantuan, serta 

dukungan kepada penulis selama proses penelitian dan pengujian Game 

sebagai media pembelajaran. 

10. Anastasya Mumtaz dan Husna Nurul Izzah, selaku saudara penulis yang telah 

memberikan bantuan, dukungan, serta mendampingi penulis selama proses 

penelitian dan pelaksanaan testing. 

11. Juliana Carissa, Sri Wulan, dan Nurulhuda Rana Effendi, selaku teman penulis 

yang telah memberikan bantuan, dukungan, dan semangat selama proses 

penyusunan tugas akhir ini. 

12. Husain Fayyadh, yang telah memberikan bantuan dan dukungan kepada 

penulis selama proses penyusunan tugas akhir ini. 

13. Semua pihak yang tidak bisa disebutkan namanya satu persatu, yang telah 

membantu baik secara langsung maupun tidak langsung 

Penulis menyadari masih banyak kekurangan dalam tugas akhir ini. Oleh sebab 

itu, penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun untuk tugas akhir ini. 

 
 

  
Jakarta, 2 Juli 2026 

 

Cahaya Citra Meilani Maulidia 

NIM. 2290343021 



viii 
 

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 Unity 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 

Lampiran 1. Biodata Mahasiswa 
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Alamat  :  Jl. Nusantara. Kp. Bulak Sentul  

Rt.004/029 

Kode Pos :  17124 

Nomor Telepon/WA  :  085890434570 

Email  :  cahayacitra.mei@gmail.com 

Jenis Kelamin  :  Perempuan 
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Lampiran 2. Surat Izin Penelitian 
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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 4. Lembar Bimbingan 1 
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Lampiran 5. Lembar Bimbingan 2 
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Lampiran 6. Materi pada Buku Pembelajaran Siswa Kelas 5 
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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 
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Lampiran 12. Ahli Media 
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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 mission1Text; 
    public TextMeshProUGUI mission3Text; 
    public TextMeshProUGUI resultText; 
    public TextMeshProUGUI finalScoreText; 
    [Header("Mission Checklist")] 
    public GameObject mission1Check; 
    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 done1 = false; 
    private bool done3 = false; 
    private int score = 0; 
    void Start() 
    { 
        dayText.text = "REDUCE"; 
       mission1Text.text = "Pergi membeli minum di Ibu Ani"; 
       mission3Text.text = "Matikan keran air"; 
        if (mission1Check != null) 
            mission1Check.SetActive(false); 
        if (mission3Check != null) 
            mission3Check.SetActive(false); 
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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 && 
            !isRepairing && 
            Input.GetKeyDown(KeyCode.E)) 
        { 
            RepairWater(); 
        } 
    } 
    public void ChoosePlastic() 
    { 
        if (done1) return; 
        done1 = true; 
        if (mission1Check != null) 
            mission1Check.SetActive(true); 
        repairButton.interactable = true; 
        UpdateScore(); 
    } 
 
    public void ChooseTumbler() 
    { 
        if (done1) return; 
        done1 = true; 
        if (mission1Check != null) 
            mission1Check.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); 
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        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 Tercapai!"; 
            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 Tercapai!"; 
            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 = 0f; 
    } 
    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 RetryLevel() 
    { 
        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; 
        AudioListener.pause = false; 
        StartCoroutine(LoadScene(sceneName)); 
    } 
    IEnumerator LoadScene(string sceneName) 
    { 
        loadingPanel.SetActive(true); 
        loadingSlider.value = 0f; 
        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 = 0f; 
        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; 
        AudioListener.pause = false; 
        SceneManager.LoadScene(mainMenuScene); 
    } 
    public void RestartGame() 
    { 
        Time.timeScale = 1f; 
        AudioListener.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; 
        AudioListener.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; 
#else 
        Application.Quit(); 
#endif 
    } 
} 
 

 

 

 



124 
 

Lampiran 14. Sertifikat Hak Cipta  
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