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Abstrak  

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan membuat game 2D Go Green berbasis android dan 

mengenalkan kepada anak-anak tentang barang-barang yang dapat di recycle dan di repair. Dengan 

game ini diharapkan anak-anak mampu mengenal barang yang dapat di recycle dan di repair serta 

lebih menjaga lingkungan hidup (alam). Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian 

ini yaitu menggunakan wawancara, dokumentasi dan observasi. Sumber data/subjek pada 

penelitian ini yaitu anak-anak di lingkungan II RT3 kelurahan Sukamenanti Bandar Lampung. 

Metode pengujian aplikasi yaitu menggunakan ISO 25010. Hasil pengujian game edukasi Go 

Green dari pengujian ISO 25010 yang meliputi 4 aspek yaitu functional suitability, compatibility, 

usability dan performance efficiency menunjukkan hasil bahwa aplikasi yang dibangun sudah 

memenuhi persyaratan fungsional. Secara fungsional sistem yang telah dibangun sudah dapat 

menghasilkan keluaran yang diharapkan. 

Kata Kunci: Game Edukasi, Construct 2, Android, MDLC, ISO 25010. 

 

 

PENDAHULUAN  

(Prasetio et al., 2020), (Riskiono & Darwis, 2020), (Hamid et al., 2017) Lingkungan 

merupakan suatu hal yang tidak bisa dipisahkan dari kehidupan manusia, terutama 

lingkungan hidup (alam). Manusia dan lingkungan hidup saling membutuhkan satu sama 

lain, contohnya seperti manusia yang membutuhkan sumber daya alam untuk memenuhi 

kebutuhan sandang pangan dan papan mereka, sedangkan lingkungan membutuhkan 

manusia untuk kelestarian alam agar tetap dapat menyediakan sumber daya alam untuk 

manusia.  

(Muhaqiqin & Rikendry, 2021), (Borman, 2017), (Pratama & Surahman, 2020) Android 

merupakan salah satu platform dari perangkat smartphone. Hampir seluruh kalangan 

menggunakan smartphone android. Salah satu keutamaan dari android yaitu lisensinya 

yang bersifat terbuka (open source) dan gratis, sehingga para pengembang bebas untuk 

membuat aplikasi baru di dalamnya tanpa perlu memikirkan biaya royalti dan bentuk 

pendistribusian dalam bentuk apapun.  

(Oktaviani, 2017), (Zulkarnais et al., 2018), (Yulianto et al., 2019) Berdasarkan latar 

belakang diatas, penulis merancang sebuah aplikasi “Game Edukasi Go Green Berbasis 

Android Untuk Anak Usia 6-12 Tahun” guna membentuk karakter anak tentang betapa 

pentingnya menjaga serta bertanggungjawab terhadap lingkungan, salah satunya yaitu 

dengan membuang sampah pada tempatnya. 
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KAJIAN PUSTAKA  

Sub-bagian I 

(Pangkey & Mahfud, 2020), (Mahfud & Fahrizqi, 2020), (Yuliandra et al., 2020) Pada 

penelitian ini mengangkat masalah bagaimana membuat sebuah game yang didalamnya 

terdapat pembelajaran mengenai Ilmu Pengetahuan Alam yang terfokus pada pembelajaran 

Flora dan Fauna langka di Indonesia. Game ini dikhususkan untuk anak-anak Sekolah 

Dasar agar dalam tahap pembelajaran dapat lebih menarik. 

(Phelia & Sinia, 2021), (Alfian & Phelia, 2021), (Phelia & Damanhuri, 2019) Pada 

penelitian ini mengangkat masalah bagaimana cara memberi penyuluhan kepada siswa-

siswi di SDN 11 Duri Kepa tentang jenis-jenis sampah. Tujuannya yaitu agar siswa-siswi 

dapat mengetahui jenis-jenis sampah dan melakukan pengolahan sampah dengan memilah-

milah sampah untuk dibuang sesuai dengan jenis dan tempatnya, serta agar membiasakan 

diri untuk melakukan perilaku hidup bersih dan sehat dengan membuang sampah pada 

tempatnya. 

(Puspaningtyas & Ulfa, 2020), (Puspaningtyas, 2019), (Efendi et al., 2021) Pada penelitian 

ini mengangkat masalah bagaimana meningkatkan kemampuan berhitung anak dan 

menghilangkan rasa jenuh dalam proses pembelajaran matematika. Penerapan game 

edukasi matematika ini diharapkan dapat mengatasi masalah tersebut, jadi disaat 

memainkan game ini anak-anak tidak bosan dan tidak takut untuk belajar matematika.  

METODE  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 
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(Ade & Novri, 2019), (Kusuma & Lestari, 2021), (Satria et al., 2017) Berdasarkan siklus 

tahapan penelitian, maka tujuan dan literatur dari tahapan ini dirancang menggunakan 

metode Work Breakdown Structure (WBS) agar dapat dijelaskan secara rinci dan bertahap. 

WBS merupakan metode yang dapat memecah suatu proyek secara logis dan sistematis 

menjadi bagian-bagian proyek yang berkaitan. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 

(Noviantoro, n.d.), (Ahdan et al., 2018), (Sarasvananda et al., 2021) Pengujian ini 

dilakukan dengan menggunakan angket kuisioner yang penilaiannya di desain 

menggunakan skala likert dengan skala 5. Angket kuisioner yang digunakan diintegrasikan 

dari angket USE questioner yang dikembangkan oleh Ardnold M. Lund. Analisis data hasil 

pengujian usability dilakukan dengan cara menghitung jumlah skor yang didapatkan pada 

masing-masing pernyataan.  

Skor yang didapatkan masing-masing berdasarkan kriteria dari 5 skala likert yang 

digunakan yaitu: 

Sangat Setuju (SS) dengan skor 5 

Setuju (S) dengan skor 4 

Netral (N) dengan skor 3 

Kurang Setuju (KS) dengan skor 2 

Tidak Setuju (TS) dengan skor 1 

Jumlah skor yang di dapatkan kemudian diolah kembali menjadi bentuk persentase. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

(Ningsih et al., 2017), (Mahmuda et al., 2021), (Binardo, 2021) Pada halaman ini terdapat 

tombol mulai untuk masuk ke menu permainan, ensiklopedia untuk masuk ke menu materi 

tentang recycle dan repair, tombol keluar untuk keluar permainan, tombol suara untuk 

mengatur musik, dan tombol info untuk masuk ke menu info pengembangan.  
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Gambar 3 

(Pratama & Surahman, 2020), (Nurkholis & Susanto, 2020) Pada halaman ini terdapat 

sebuah papan permainan berbentuk labirin, dimana pemain diminta untuk menggerakkan 

karakter untuk mencari barang-barang yang termasuk ke dalam kategori recycle, dengan 

cara menekan tombol atas, bawah, kanan dan kiri yang telah disediakan di dalam 

permainan sebelum waktunya habis.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4 

(Sinaga, 2017), (TAMAN, 2019)  Pengujian aspek functionality berupa kuisioner yang 

diisi oleh orang yang memiliki keahlian dalam bidang software engineering untuk 

mengetahui apakah fungsi-fungsi yang terdapat di dalam permainan dapat berjalan dengan 

benar. Jurnal ini memuat artikel yang berupa hasil penelitian. Oleh karena itu, di dalam 

artikel berisi tabel dan gambar-gambar dari hasil penelitian. 
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No. Pernyataan 
Hasil 

Sukses Gagal 

1. Menampilkan halaman loading 1 0 

2. Menampilkan menu utama 1 0 

3. Tombol main : menampilkan menu permainan 1 0 

4. 
Tombol ensiklopedia : menampilkan halaman 

ensiklopedia 
1 0 

5. 
Tombol info : menampilkan halaman info 

pengembang 
1 0 

6. Tombol kembali ke menu utama 1 0 

7. Tombol keluar : menampilkan pop-up keluar 1 0 

8. 
Tombol permainan recycle : menampilkan game 

recycle 
1 0 

9. 
Fungsi tombol pada permainan recycle 

menggerakkan karakter 
1 0 

Gambar 5 

 

Random Access Memory (RAM) dalam pengujian penggunaan memory diukur setiap 2 

detik eksekusi pengujian. Untuk penggunaan memory, hal yang paling penting untuk 

diingat yaitu memory yang ditampilkan kepada pengguna merupakan jumlah dari memory 

yang dikonsumsi oleh aplikasi.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6 
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Pengujian penggunaan CPU diukur setiap 2 detik eksekusi pengujian. Penggunaan CPU 

diambil dengan menggunakan perintah top shell. Persentase CPU yang ditunjukkan oleh 

top merupakan ukuran dari seberapa sering proses tunggal dimuat oleh kernel untuk 

berjalan di CPU, rata-rata selama periode waktu. 

 

 

 

 

 

Gambar 7 

SIMPULAN  

Kesimpulan dari penelitian mengenai game edukasi Go Green berbasis android adalah 

sebagai berikut: 

Game edukasi Go Green dapat memberikan hiburan sekaligus dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran untuk mengenalkan barang-barang yang dapat di recycle dan repair. 

Pengembangan game edukasi Go Green dibuat menggunakan tools Construct 2 kemudian 

di export menggunakan Cordova untuk dirubah menjadi bentuk apk menggunakan 

C2Buildozer. Sedangkan untuk desain yang diperlukan dalam membuat game dibuat 

menggunakan tools Coreldraw X7. 

 

Dengan membuat Game edukasi Go Green berbasis Android dan dapat dijalankan pada 

berbagai versi Android tanpa kendala. 

 

Berdasarkan hasil pengujian, game edukasi Go Green dapat dikatakan layak sebagai media 

hiburan sekaligus edukasi untuk anak-anak. Kesimpulan tersebut didukung dengan 

didapatnya hasil yang memenuhi semua kriteria pada aspek pengujian. Pengujian aspek 

functional suitability mendapatkan hasil kelayakan sebesar 100% sesuai dengan standar 

functionality sanity check AQuA. Pengujian aspek performance effieciency tidak 

mengalami error dan memory leak. Pengujian compatibility memberikan hasil bahwa 

aplikasi 100% dapat dipasang pada berbagai versi smartphone meskipun memiliki 

kerapatan layar berbeda. Sedangkan pada pengujian aspek usability menghasilkan 

persentase kelayakan penggunaan aplikasi sebesar 91% dengan kriteria “Sangat Layak”. 
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