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Kepedulian dalam menjaga kelestarian lingkungan di masa depan, sangat 

penting untuk menunjukkan kepedulian terhadap lingkungan hidup 

sekitar. Pendidikan awal tentang perlindungan lingkungan dapat 

membantu menumbuhkan rasa cinta terhadap alam. Kami mengusulkan 

dalam penelitian ini untuk mengembangkan sebuah teknologi berbasis 

game yang mengajarkan cinta lingkungan dengan membantu orang 

bermain dengan tanaman. Proses Game Development Life Cycle (GDLC) 

digunakan, dengan uji tahap Alpha sebesar 83,33 dan uji tahap Beta 

sebesar 77,93. Hasil penelitian menunjukkan bahwa teknik gamifikasi ini 

diterima masyarakat, terutama anak-anak usia dini. 
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Care inining environmental sustainability in the future, is essential to show care 
for the surrounding living environment. Early education on environmental 

protection can help cultivate a love of nature. We proposed in this research to 
develop a game-based technology that teaches love of the environment by helping 
people play with plants. The Game Development Life Cycle process (GDLC) is 

used, with an Alpha stage test of 83.33 and a Beta stage test from 77.93. The 
results of research show that these gamification techniques are accepted by the 
public, especially children of early age. 
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1. PENDAHULUAN 
Peduli terhadap lingkungan dapat diartikan sebagai sikap serta tindakan yang selalu 

mengupayakan pencegahan terhadap kerusakan alam di lingkungan sekitar, serta selalu 
mengupayakan untuk memperbaiki kerusakan yang telah terjadi pada alam. Karakter peduli 
lingkungan dapat dikatakan yaitu suatu sikap yang harus dimiliki oleh setiap orang untuk selalu 
mengupayakan perbaikan dan mengelola lingkungan hidup sekitar dengan baik dan benar, 
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sehingga lingkungan dapat selalu dinikmati secara terus menerus tanpa merusaknya, serta menjaga 
dan melestarikan alam sekitar agar dapat bermanfaat untuk saat ini dan untuk masa yang akan 
datang [1].  Salah satu cara untuk menumbuhkan rasa peduli terhadap lingkungan salah satunya 
yaitu dengan cara melakukan penanaman atau penghijauan di sekitar lingkungan. Tindakan 
tersebut dalam arti luas yaitu segala sesuatu yang memulihkan, memelihara, dan meningkatkan 
kondisi lahan sehingga dapat berproduksi dan berfungsi secara optimal, baik untuk pengatur tata 
air atau pelindung lingkungan [2][3][4].   

Anak usia dini merupakan masa individu yang unik, pada masa ini anak disebut dengan masa 
Golden Age karena sedang dalam proses pertumbuhan serta perkembangan. Anak usia dini berada 
pada rentang umur 0-8 tahun dan sedang menjalani proses perkembangan yang sangat pesat dan 
fundamental bagi kehidupan selanjutnya [5].  

Game mempunyai sisi lain atau fungsi dan manfaat yang baik terhadap anak, yaitu anak dapat 
mengenal teknologi komputer, belajar untuk mengikuti pengarahan dan aturan, melatih 
memecahkan masalah dan logika, melatih saraf motorik dan keterampilan spesial, menjalin 
komunikasi antara anak dan orang tua saat bermain bersama, serta memberikan hiburan [6]. 
Gamifikasi meningkatkan pengalaman pengguna dan meningkatkan produktivitas dan indikator 
kinerja dalam berbagai sektor[4]. Gamifikasi juga meningkatkan keterlibatan antar orang ke orang 
dalam sebuah asosiasi[2]. Beberapa teknik gamifikasi digunakan dalam pembelajaran seperti 
bahasa[7] [8], pemrograman [9], kesehatan [10], dan berbagai sektor pendidikan lain [12][13][14]. 
Berdasarkan permasalahan tersebut, penulis memberi solusi yang membantu untuk anak usia dini 
dalam memahami dan menumbuhkan sikap peduli lingkungan dengan membangun aplikasi game 
simulasi merawat tanbaman. Kami mengharapkan solusi ini dapat menumbuhkan sikap peduli 
lingkungan untuk anak usia dini. 

 
2. METODE 

Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode pengembangan Game Development Life Cycle 
atau GDLC terdapat 6 tahapan dalam pengembangan Game yaitu tahapan inisiasi , pra produksi, 
produksi, pengujian Alpha, pengujian Beta, dan rilis[15]. adapun tahapan penelitian ditunjukkan 
pada Gambar 1 berikut: 

 

 
Gambar 1. Metode GDLC 

 
Pada tahapan inisiasi, penulis melakukan proses awal pembuatan konsep dari Game, mulai dari 
menentukan seperti apa Game yang ingin dibuat, topik yang akan diangkat, target pengguna dari 
Game yang ingin dibuat. Output dari tahapan ini yaitu konsep Game dan deskripsi dari Game itu 
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yang sangat sederhana. Tahapan selanjutnya adalah pra-produksi yaitu melakukan pembuatan 
desain Game yang berfokus pada mendefinisikan genre  permainan, Gameplay, Game mekanik, alur 
dari cerita Game, karakter, tantangan, faktor kesenangan, aspek teknis, dan dokumentasi elemennya 
dalam Game Design  Document (GDD). Hasil dari proses ini adalah desain pada Game yang 
didokumentasikan pada GDD. Berikut ini adalah tabel GDD. Tahapan selanjutnya adalah produksi, 
pada proses ini penulis melakukan proses penciptaan aset, pembuatan kode, pembuatan database  
dan integrasi ketiga elemen. Hasil akhir dari tahapan ini yaitu Game yang siap diujikan. 

Bagian pengujian berupa testing, pada tahapan ini penulis melakukan pengujian internal, 
untuk mengetahui seluruh  aspek fungsional pada Game yang telah dibuat sudah berhasil atau masih 
terdapat bug  pada Game. Hasil akhir dari tahapan ini yaitu laporan hasil pengujian. Tahapan 
selanjutnya adalah beta, pada tahapan ini penulis melakukan pengujian eksternal atau  pengujian 
langsung ke pengguna untuk mengetahui bug  pada Game. Hasil akhir pada tahapan ini adalah 
laporan hasil pengujian.  Pada tahapan selanjutnya yaitu rilis, aplikasi game yang telah berhasil 
melalui tahapan pengujian akan di rilis ke pengguna. 

 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam proses pembuatan Game Pengenalan Cinta Lingkungan Untuk Anak Usia Dini 
Menggunakan Construct 2 dengan menggunakan metode GDLC melewati beberapa tahapan. 
Adapun hasil dari setiap tahapan sebagai berikut: 

 
3.1. Insiasi 

Pada tahapan ini penulis membuat konsep Game tentang lingkungan hidup, dimana topik yang 
diangkat yaitu cinta lingkungan hidup yang ditunjukan untuk anak usia dini agar lebih mencintai 
lingkungan hidup sekitar, dengan menanam tumbuhan untuk melestarikan lingkungan hidup 
sekitar. 

 

3.2. Pra Produksi 

Pada tahap ini penulis menggambarkan detail dari rancangan konsep Game pada tahap 
sebelumnya. Detail rancangan Game dapat dilihat pada Tabel 1 berikut : 
 
Tabel 1. Game Design Document 

Game Design Document 

Product Judul : Pengenalan Cinta Lingkungan 

spesification Rangkuman judul : Dalam game edukasi tentang pengenalan cinta lingkungan hidup 

pemain akan diajak untuk menanam tumbuhan yang akan disiram setiap hari. 

Game Overview Synopsis : Game ini menceritakan tentang pengelolaan cinta lingkungan hidup dengan 

cara menanam tumbuhan. Pemain akan menanam tumbuhan dan akan disiram setiap 2 

kali dalam sehari. Setiap beberpa kali prose penyiraman dilakukan tanaman tersebut 

akan bertumbuh kefase selanjutnya. Jika dalam waktu 3 hari tanaman tidak disiram 

maka tanaman akan mati. 

 Platform Game : Mobile (Android) 

 Ganre Game : Edukasi 

 Target Audience : Anak usia dini 

 Game Flow / Game Layout Chart : Gambar 4.1, Gambar 4.2, Gambar 4.3, Gambar 

4.4, Gambar 4.5, Gambar 4.6, dan Gambar 4.7 

GamePlay Kondisi Menang dan Kalah : 

1. Menang : Permainan akan menang jika berhasil menyelesaikan permainan 
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dengan menyiram tanaman hingga fase selesai. 

2. Kalah : Permainan kan kalah jika gagal menyelesaikan permainan atau 

tanaman mati sebelum fase selesai. 

 Pergerakan : Permainan menggunakan control touchscreen untuk bergerak. 

Interface Control System : Interface Control Pemain 

 Audio :  Interface Pengaturan Suara 

 

 

3.3. Produksi 

Pada tahapan ini penulis melakukan proses penciptaan asset, pembuatan kode, pembuatan 
database  dan integrasi ketiga elemen. Adapun hasil dari tahapan ini dapat dilihat sebagai berikut: 

 
Tampilan ini merupakan tampilan yang akan muncul ketika pengguna berhasil melakukan 
Registerasi, Login pada tampilan Login, dan memulai permainan. Pada tampilan ini pengguna 
dapat melakukan penyiraman terhadap tanaman yang telah tersedia. Adapun gambar dari tampilan 
ini dapat dilihat sebagai berikut ditunjukkan pada Gambar 2: 

 

   

Gambar 2. Tampilan Utama 

 
3.4. Pengujian 

1. Pengujian Alpha 

Berikut merupakan hasil rekap data penilaian yang dilakukan oleh responden, disajikan pada 
tabel berikut : 

Tabel 1 Hasil Analisis Keseluruhan Pengujian Alpha 

NO Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumlah 
Nilai (jml x 
2,5) 

1 AR1 5 2 5 2 5 3 4 2 5 1 34 85 

2 AR2 5 1 5 2 5 2 5 2 5 2 34 85 

3 AR3 5 1 5 1 5 1 5 2 5 2 32 80 

 Jumlah Rata-
Rata 

           83,33 
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Kesimpulan dari penilaian System Usability Scale (SUS) di dapat nilai dari Kepala Sekolah dan 
Guru TK PKK Gisting Permai yaitu 83,33 yang artinya adalah EXCELENT dengan grade scale B, 
artinya Game  ini diterima atau layak digunakan.  

 
2. Pengujian Beta 

Berikut merupakan hasil rekap data penilaian yang dilakukan oleh responden, disajikan pada 
tabel berikut. 
 

Tabel 2. Hasil  Analisa Keseluruhan Pengujian Beta 

NO Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumlah Nilai (jml x 2,5) 

1 R1 5 2 5 1 5 2 5 3 5 2 35 87,5 

2 R2 5 3 4 3 4 2 5 2 5 1 34 85 

3 R3 5 3 5 3 5 2 4 2 4 2 35 87,5 

4 R4 5 2 5 1 5 2 4 2 5 2 33 82,5 

5 R5 5 1 5 3 4 1 4 2 4 1 30 75 

6 R6 5 2 4 2 4 1 5 1 5 1 30 75 

7 R7 5 1 5 1 4 3 4 2 4 1 30 75 

8 R8 5 2 5 1 5 1 5 2 5 2 33 82,5 

9 R9 5 2 4 2 4 1 4 1 4 2 29 72,5 

10 R10 5 1 5 1 4 2 4 2 5 2 31 77,5 

11 R11 5 2 5 2 5 3 5 2 4 1 34 85 

12 R12 5 1 4 1 4 2 4 2 4 2 29 72,5 

13 R13 5 1 2 1 5 2 4 2 4 1 27 67,5 

14 R14 5 2 4 3 4 2 4 2 4 2 32 80 

15 R15 5 2 5 3 5 2 5 3 5 2 37 92,5 

16 R16 5 1 5 2 4 1 4 2 5 1 30 75 

17 R17 5 1 5 2 4 1 4 2 4 1 29 72,5 

18 R18 5 1 4 1 4 1 4 2 4 2 28 70 

19 R19 5 1 4 1 4 1 4 2 4 2 28 70 

20 R20 5 1 4 1 4 1 4 1 4 1 26 65 

21 R21 5 1 5 1 5 1 4 1 4 2 29 72,5 

22 R22 5 2 4 2 4 1 4 1 4 2 38 95 

23 R23 5 1 4 1 4 2 5 1 5 2 30 75 

  
Jumlah Rata-
Rata 

                      77,93 

 
Kesimpulan dari penilaian System Usability Scale (SUS) di dapat nilai 77,93 yang artinya adalah 

GOOD dengan grade scale C , artinya Game  ini diterima atau layak digunakan.  
 

4. KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka penulis dapat menarik kesimpulan 

sebagai berikut : 

1. 1.Pembuatan Game pengenalan cinta lingkungan untuk anak usia dini telah sesuai 

dengan harapan. 

2. Dalam pengujian Alpha yang dilakukan oleh Kepala Sekolah dan Guru TK PKK 

Gisting Permai dapat disimpulkan Game sudah berjalan  Sesuai Harapan. 
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3. Dalam pengujian Beta yang dilakukan oleh siswa TK PKK Gisting Permai mendapat 

nilai rata-rata 77,93 yang artinya bahwa responden Setuju pada aspek pengujian 

yang ada pada pengujian Beta 
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