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Gim Edukasi Bahaya Sampah Plastik Untuk Anak

Abstrak— Penggunaan plastik dapat ditemukan dalam
kegiatan sehari-hari. Namun tanpa kita sadari limbah dari
plastik tersebut dapat merusak lingkungan. Sampah plastik
membutuhkan wakiu yang sangat lama untuk hancur,
sehingga sangat berdampak buruk bagi lingkungan. Untuk
mengubah kebiasaan tersebut agar penggunaan plastik dapat
lebih bijak maka dari itu diperlukan pola pikir sejak dini,
terutama saat SD Karena sebuah masa dimana anak-anak
membangun pola pikir dan mempelajari berbagai dasar dari
ilmu pengetahuan. Dengan permasalahan tersebut peneliti
bertujuan membuat gim edukasi bahaya sampah plastik ber-
genre strategi yang ditujukan untuk anak SD dengan nama
“Plastic Stream™. Melalui gim edukasi anak-anak dapat
bermain sambil belajar karena dengan gim seorang anak
dapat berinteraksi dan mendapatkan feedback. Hasil dari
penelitian ini dapat disimpulkan gim edukasi “Plastic Stream™
dapat memberikan pemahaman mengenai bahaya sampah
plastik dan berdasarkan hasil pengujian black box gim dapat
berjalan dengan baik.

Kata kunci—gim edukasi, anak SD, sampah plastik

1. PENDAHULUAN

Plastik sudah menjadi barang yang melekat untuk
digunakan dalam kebutuhan sehari-hari. Seperti kemasan
untuk sebuah produk, tempat menyimpan barang, peralatan
makan dan minum, hingga perabot rumah tangga.
Penggunaan plastik dianggap jauh lebih murah daripada
menggunakan material lain, dan bisa dijadikan
produk/barang apapun. Plastik sendiri sulit terdegradasi
(non-biodegradable), sehingga pemakaian yang berlebih
akan menghasilkan sampah-sampah plastik yang nantinya
akan sangat berdampak buruk bagi lingkungan. Menurut
Jenna R. Jambeck (2015) dari hasil penelitiannya Indonesia
menempati  posisi kedua dari 20 negara teratas yang
memiliki pengelolaan limbah plastik terburuk dengan
jumlah 3,22 juta ton/tahun dan 0.48-1.29 juta ton/tahunnya
mencemari lautan [1]. Dari hasil penelitian tersebut
menunjukan  bahwa Indonesia  memiliki masalah
pencemeran limbah plastik cukup serius dan diperlukan
kontribusi masyarakat untuk mengubahnya.

Mengubah pola pikir dan membangun kesadaran
seseorang tidak mudah, namun jika diajarkan sejak dini
maka kepribadian dan kebiasaan yang baik akan terbentuk.
Dalam dunia anak-anak kehidupannya disibukan dengan
bermain, dengan bermain itu pula anak belajar berbagai hal
tentang kehidupan sehari-hari [2]. Edukasi melalui gim
membuat anak dapat bermain sambil belajar kemudian
berinteraksi secara langsung dan mendapatkan feedback.
Menurut Marc Prensky (2002) seorang anak mendapatkan 5
pelajaran saat memainkan video games yaitu “How,”
“What,” “Why,” “"Where,” dan “When / Whether”. How —
bagaimana melakukan sesuatu, What — mempelajari sebuah
aturan, Why — mempelajari sebuah strategi, Where —
mengenali lingkungan yang ada didalam game, When /
Whether — mempelajari keputusan berdasarkan nilai dan
moral [3].

Penelitian yang serupa juga telah dilakukan pada
penelitian sebelumnya dan membuktikan edukasi melalui

gim memberi manfaat positif bagi anak-anak. Seperti
penelitian I Dewa Putu Agus (2014) yang membuat game
yang serupa yaitu game edukasi mengenal jenis-jenis
sampah [4]. Kemudian penelitian Rizki Catur Putra (2016)
pembuatan gim edukasi memilah sampah untuk anak SD[5].
Namun dari penelitian-penelitian tersebut tidak ada yang
membahas spesifik tentang sampah plastik.

II. LANDASAN TEORI
A. Jenis Sampah Plastik

Sampah plastik sendiri memiliki macam-macam jenis
sesuai fungsinya. Ada 3 jenis plastik yang menjadi fokus
peneliti dalam melakukan penelitian yaitu; (1) botol plastik
yang dikategorikan sebagai plastik berjenis PET/PETE
(Polyethylene Terephthalate) yang merupakan jenis plastik
sekali pakai dan mudah untuk didaur ulang namun
berbahaya jika jumlah limbahnya lebih banyak daripada
jumlah daur ulangnya: (2) sedotan plastk yang
dikategorikan sebagai plastik berjenis PP (Polypropylene)
yang merupakan plastik yang sulit didaur ulang dan mudah
terurai walaupun begitu penguraiannya juga membutuhkan
waktu yang tidak sebentar sehingga jumlah limbahnya
yang berlebih juga berdampak bahaya; (3) kantong plastik
yang dikategorikan sebagai plastik berjenis LDPE (Low
Density Polyethylene) yang merupakan jenis plastik yang
bisa digunakan berkali-kali namun sulit terurai, pada
kenyataannya masih banyak yang menghamburkan
kantong plastik padahal bisa digunakan kembali seperti
misalnya untuk membawa barang belanjaan (Nurhenu
Karuniastuti, 2017) [6].

B. Gim Edukasi

Gim edukasi adalah suatu media yang dapat
memberikan pengajaran serta menambah pengetahuan
melalui proses belajar-mengajar yang lebih menyenangkan
dan lebih menarik yang dikemas dalam bentuk sebuah game
[7]. Gim edukasi unggul dalam beberapa aspek jika
dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional.
Salah satu keunggulannya adalah memiliki animasi sebagai
daya tarik sehingga dapat meningkatkan daya ingat anak
dimana hal tersebut dapat membuat anak dapat menyimpan
menyimpan materi pelajaran dalam waktu yang lebih lama
dibandin gkan dengan metode pengajaran konvensional [8].

C. Gim Browser

Gim browser adalah video gim yang dimainkan melalui
World Wide Web menggunakan peramban web [9]. Gim
browser dapat diakses oleh berbagai perangkat seperti PC,
smartphone, hingga operating system yang berbeda.
Dengan begitu gim dapat didistribusikan dengan mudah
karena dapat diakses oleh berbagai perangkat cukup
mumbaka browser dan mengakses link yang diberikan.

D. Gim Strategi

Gim yang dibuat pada penelitian ini selain ber-genre
edukasi juga ber-genre strategi. Video game strategi adalah
genre video game yang menckankan pemikiran dan




perencanaan vang terampil untuk mencapai kemenangan
[10]. Seorang pemain harus merencanakan serangkaian
tindakan terhadap satu atau lebih lawan, dan pengurangan
pasukan musuh biasanya merupakan tujuan [11]. Selain itu,
genre strategi akan menuntut anak untuk berfikir kritis
sehingga akan membangun pola pikir yang lebih maju yang
dapat menghargai segala tindakan yang diperbuat.

E. Gdevelop

Sebuah game engine berbasis open-sorce yang
digunakan untuk membangun gim dan dapat diunduh secara
gratis [12]. Alasan penggunaan game engine tersebut karena
kemudahan penggunaannya karena tidak memerlukan
programming dan dapat distribusikan menjadi gim browser.

1. METODOLOGI

Dalam penelitian ini menjadikan metode sebagai
pendekatan dalam pembuatan gim. Pembuatan gim edukasi
sendiri memiliki metode yang cukup serupa dengan
pembuatan gim pada umumnya. Pada penelitian terdahulu
yang memiliki penelitian serupa metode seperti analisis
hingga uji coba diterapkan untuk membangun gim tersebut
agar berfungsi sesuai tujuan. Berdasarkan referensi pada
penelitian terdahulu metodologi yang diterapkan pada
penilitian ini adalah sebagai berikut.
*  Analisis kebutuhan anak untuk menentukan tujuan
pembuatan gim.
¢  Pembuatan rancangan tahap awal seperti pembuatan
sketsa desain dan storyboard.
e  Pengembangan gim mulai dari pembuatan aset-aset
dalam bentuk digital hingga coding pada game engine.
e  Pengujian gim, untuk mengetahui apakah gim dapat
berfungsi sesuai dengan yang diharapkan.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Analisis Keburuhan

Konsep dari gim “Plastic Stream™ adalah pemain harus
mencegah sampah plastik yang terbawa arus air mencapai
saluran irigasi air dengan menaruh kapal pengangkut pada
posisi yang sama dengan sampah tersebut. Tidak ada
tingkatan level pada gim ini pemain diminta untuk bertahan
sesual waktu yang ditentukan dimana tingkat kesulitan
meningkat secara bertahap dan akan gagal jika sampah
tersebut mencapai saluran irigasi air dan pemain diminta
mengulang  permainan  dari awal. Agar memenuhi
kebutuhan tersebut maka diperlukan analisis kebutuhan
yang dibagi menjadi dua yaitu analisis kebutuhan
fungsional dan analisis kebutuhan fungsional perangkat
yang dijelaskan sebagai berikut.

1. Analisis Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional permainan video ini berupa
fitur-fitur yang diberikan oleh sistem saat menerima
input tertentu. Kebutuhan fungsional tersebut berupa :
(a) Gim dimainkan oleh satu orang pemain saja; (b)
Input pemain berupa sentuhan, dengan meneckan
beberapa tombol yang memiliki fungsi masing-
masing; (c¢) Gim tidak memiliki tingkatan level, gim
akan berkahir jika pemain dapat bertahan sesuai waktu
yang ditentukan dan jika sampah plastik mencapai

saluran irigasi air dimana kondisi tersebut membuat
pemain gagal.

2. Analisis Kebutuhan Perangkat

Minimal perangkat memiliki akses internet dan
browser. Untuk PC minimal membutuhkan Windows
7 keatas dan untuk perangkat Android minimal
Android 4.0 (Ice Cream Sandwich) keatas.

B. Rancangan Tahap Awal

Pada tahap ini adalah pembuatan sioryvboard dari gim
“Plastic Stream”. Storyboard merupakan serangkaian
sketsa gambar yang disusun secara berurutan untuk
menggambarkan suatu konsep atau ide. Berikut storyboard
dari gim yang telah dibuat.

Background

Gambar 1. Storyboard Menu Utama

Gambar 1. merupakan menu utama atau halaman awal
saat permainan dibuka.
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Gambar 2. Storyboard Permainan

Gambar 2. Merupakan tampilan permainan ketika
masuk kedalam permainan.




Gambar 3. Storyboard Menu Pause

Gambar 3. Merupakan menu pause dimana akan tampil
ketika pemain menekan tombol pause.

Botol plastik

Berhasil!!

Sedotan plastik

Gambar 4. Storyboard Permainan Selesai

Gambar 4. Merupakan tampilan ketika pemain
berhasil menyelesaik an permainan.

GAME OVER
Y

Gambar 5. Storyboard Permainan Gagal

Gambar 5. Merupakan tampilan ketika pemain gagal
menyelesaikan permainan.

C. Pengembangan Gim

Setelah dilakukan proses analisis dan pengumpulan ide
yang didokumentasikan dalam bentuk storvboard
berikutnya adalah pengembangan gim itu sendiri.
Pengembangan gim menggunakan sebuah rools bernama
Gdevelop 5. Berikut desain aset yang digunakan pada gim
ini. Yang dijelaskan pada tabel berikut.

TABEL 1. ASET KARAKTER

Gambar Keterangan

“

Kapal warna biru

=

Kapal warna merah

L
. q Kapal warna Kuning

Kantong plastik

TABEL 2. ASET TOMBOL

Gambar Keterangan

Tombol play

m Tombol x (keluar)

Tombol keluar

Tombol ulangi

Tombol pause

Tombol resume

- Tombol spawn kapal merah

Tombol spawn kapal biru

-

L Tombol spawn kapal kuning
£\
!( >'<: ,I Tombaol remove kapal

Aset-aset tersebut diimplementasikan kedalam Gdevelop
sehingga menghasilkan gim seperti yang dijelaskan pada
gambar 7 hingga 11.

Gambar 7. Tampilan Menu Utama

Gambar 7. merupakan menu utama atau halaman awal
saat permainan dibuka. Terdapat animasi arus air pada




background menu. Jika pemain menekan tombol play,
pemain akan memulai permainan. Jika pemain menekan
tombol “x” maka pemain akan keluar dari permainan.

Gambar 8. Tampilan Cutscene Prolo gue

Sebelum  memulai  permainan

pemain  akan
diperlihatkan cutscene prologue yang berisikan cerita yang
menjelaskan  latar belakang gim dan tujuan pemain
memainkan gim ini.

TAHUKAH KAMU!?

LOADING...

Gambar 10, Tampilan Loading Screen

Untuk memuat aset pada perminan membutuhkan
waktu sehingga pemain akan berjumpa dengan loading
screen. Waktu yang dibutuhkan tidak menentu terkadang
bisa cepat ataupun lama tergantung perangkat yang
digunakan oleh karena itu untuk memanfaatkan waktu yang
ada loading screen akan disisipkan seputar informasi
mengenai plastik dengan begitu pemain bisa mendapatkan
wawasan tambahan dan tidak membuang waktu.

Gambar 11. Tampilan Permainan

Gambar 11. menjelaskan gambaran secara keseluruhan
bagaimana nantinya gim “Plastic Stream™ dimainkan. Gim

ini akan dimainkan oleh satu orang pemain. Pemain harus
mengangkut sampah-sampah plastik menggunakan kapal
agar tidak mencapai saluran irigasi air yang berada diujung
kiri dimana jika hal tersebut terjadi pemain akan gagal dan
gim akan berakhir. Gim ini tidak memliki level hanya ada
satu jenis level dengan 3 wave yang memiliki tingkat
kesulitan disetiap wave-nya dimana jika pemain berhasil
melewati semua wave maka permainan akan selesai. Untuk
pola permainan juga akan dirandom seperti spawn sampah
plastik dan jumlah kapal yang akan dimiliki nanti, hal ini
agar memberikan tantangan kepada pemain. Warna sampah
dan kapal saling berkaitan dimana sampah kantung plastik
(warna merah) hanya dapat diangkut oleh kapal berwarna
merah, sampah botol plastik (warna biru) hanya dapat
diangkut oleh kapal berwarna biru, sampah sedotan plastik
(warna kuning) hanya dapat diangkut oleh kapal berwarna
kuning. Hal ini agar memudahkan pemain untuk meletakan
kapal yang sesuai untuk mengangkat sampah sesuai
jenisnya sekaligus memberikan tantangan kepada pemain
agar setiap jenis sampah diangkut oleh kapal yang berbeda.

Gambar 12. Tampilan Menu Pause

Gambar 12. merupakan tampilan menu pause dimana
akan tampil ketika pemain menekan tombol pause. Jika
pemain menekan tombol resume yang ada dipojok kiri atas
maka permainan akan mulai kembali. Jika pemain menekan
tombol keluar maka pemain akan keluar ke menu utama.

Gambar 13. Tampilan Cutscene Epilogue {Good Ending)

Gambar 13. Cutscene Epilogue (Good Ending) didapat
jika pemain menang yaitu berhasil bertahan disemua wave.
Cutscene ini menjelaskan akhir yang baik / good ending
dan langkah apa vang selanjutnya harus dilakukan dalam
menjaga lingkungan.




YOU WIN!!

Thank You Playing The Demo

Gambar 13. Tampilan Permainan Selesai

Gambar 13. adalah tampilan ketika pemain berhasil
menyelesaikan  permainan  dan  muncul  setelah
menyaksikan cutscene epilogue (good ending). Ketika
pemain menekan tombol ulangi maka permainan akan
mengulangi permainan dari awal. Namun, jika pemain
menekan tombol keluar maka pemain akan keluar ke menu
utama.

Gambar 14. Tampilan Cutscene Epilogue {Bad Ending)

Gambar 14. Cutscene Epilogue (Bad Ending) didapat
jika pemain kalah yaitu gagal bertahan pada salah satu
wave. Cutscene ini menjelaskan akhir yang buruk / bad
ending setelah pemain gagal mengangkut sampah-sampah
plastik dan menceritakan dampak buruk lainnya yang
disebabkan oleh sampah plastik.

GAME OVER
]

Gambar 15. Tampilan Permainan Gagal (Game Over)

Gambar 15. adalah tampilan ketika pemain gagal
menyelesaikan  permainan  dan muncul  setelah
menyaksikan cutscene epilogue (bad ending). Jika pemain
menekan tombol ulangi maka permainan akan mengulangi
permainan dari awal.

D. Pengujian

Pengujian dilakukan dengan cara black box testing
untuk memeriksa setiap fitur dapat berjalan sebagaimana
mestinya. Hasil pengujian black box testing ditampilkan

pada tabel 4.
TABEL 3. PENGUIIAN BLACK BOX PROTOTYPE GIM
Input d‘:::ﬂ;:ﬁi Qutput Status
Tekan tombol | Masuk ke dalam | Masuk ke dalam B o
5 L erhasil
play permainan permainan
Tekan tombol K_elua: aplikasi K_eluar aplikasi Berhasil
r gim zim
Berpindah
dari menu Menampilkan Menampilkan
utama ke cutscene cuiscene Berhasil
halaman prologie proflogue
permainan
Lufsdere Menampilkan Menampilkan i
,r}ru!'ngm__ﬂ loading screen loading screen Hehasl
berkakhir ) )
Me-random Me-randon
jumlah spawn jumlah spawn
Masuk ke kapal, Me- kapal, Me-
halaman random spawn randon spawn Berhasil
permainan sampah plastik, sampah plastic,
memulai memulai
animasi arus air | animasi arus air
spawn kapal spawn kapal
Tekan tombol | merh. jumlah merah, jumlah
spawsn kapal spavn kapal spawn kapal Berhasil
merah merah merah
berkurang 1 berkurang 1
spawn kapal spawn kapal
Tekmgmbal I;iru.ju mI[:lh bJ;ru,j umll;h .
spawn kapal i St : Berhasil
i spawn kapal spawn kapal
biru berkurang 1 | biru berkurang 1
spawn kapal spawn kapal
Tekan tombol | kuning, jumlah kuning. jumlah
spawn kapal spawn kapal spawn kapal Berhasil
kuning kuning kuning
berkurang | bercurang |
Meng hapus Menghapus
kapal dari layar kapal dan layar
Tekan tombol ?ennaunml, Penmumm_. Berhasil
remove kapal jumlah spawn jumlah spawn
kapal bertambah | kapal bertambah
1 1
Jika total Jika total
sampah yang sampah yang
ditangkap ditangkap
Sampah kurang dari 3 kurang dad 3
bersentuhan maka sampah maka sampah Berhasil
dengan jaring | ditangkap, jika ditangkap, jika
sudah lebih sudah lebih
jaring akan janng akan
menghilang menghilang
:::;{T:ﬁmu Menampilkan Menampilkan
deﬂgﬂll L'H{.\'('C‘HC‘ (.'Hf:.“’.'f‘ﬂe‘ Be.[‘hﬂ‘ail
g ..o | epilogue (bad epilogue (bad
saluran irigasi i i
i ending) ending)
Cutscene Z :
k Menampilkan Menampilkan
epilogue (bad ; i g
ending) tampilan game tampilan gane Berhasil
Mr&}k_hif over over
Durasi Menampilkan Menampilkan
pel‘l'[lfli nan culscene cutscene Be.['hﬂ qil
berlangsung epilogue (good epilogue (good ’
60 detik ending) ending)
Cutscene Menampilkan Menampilkan
epilogue ) mmpll_an mmpnllau Berhasil
(good ending) | permainan permainan
berakhir selesai selesai




Tekan tombol Memfmpnlkan Mem}mpllkau :
tampilan menn tampilan menu Berhasil
pase
pause pause
Mengulang Mengulang
Tekm_l 1ol permainan dari permainan dar Berhasil
ulangi
awal awal
Tekan tombol Berpindah ke Bempindah ke Berhasil
keluar menu utama menu utama S
Menutup Menutup
tampilan menu tampilan menu
Tekan tombol PI ! ;. Pt =
i pause, memulal | pawse, memulal Berhasil
kembali kembali
permainan permainan

V. KESIMPULAN

Gim edukasi “Plastic Stream”™ dapat memberikan
pemahaman mengenai bahaya dari sampah plastik. Genre
strategi memberikan alur permainan yang bervariasi
kepada pemain, mereka dihadapi dengan kombinasi dan
situasi yang berbeda dimana ada kemungkinan cara yang
sama tidak selalu berakhir dengan kondisi yang sama
sehingga mendapatkan akhir yang berbeda. Dengan
memberikan dua akhir yang berbeda yaitu cutscene yang
muncul berdasarkan kondisi permainan dapat memberikan
gambaran kepada pemain dampak yang diberikan dari
sampah plastik itu sendiri. Melalui pengujian black box
membuktikan bahwa gim dapat berjalan dengan baik.
Selain itu gim “Plastic Stream™ yang berbasis web dapat
dimainkan melalui PC atau Smartphone melalui browser
dengan mengakses link yang diberikan.
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