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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game edukasi pemilahan sampah berbasis Unity
sebagai media pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan kesadaran siswa terhadap pentingnya
memilah sampah sejak dini. Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE yang terdiri atas tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Populasi penelitian adalah siswa kelas VII MTsN 2 Tasikmalaya dengan sampel sebanyak 23
siswa. Instrumen penelitian meliputi lembar validasi ahli bahasa, ahli media, dan ahli materi, serta
kuesioner pre-test, post-test, dan angket respon siswa. Analisis data dilakukan secara deskriptif
kuantitatif berdasarkan persentase kelayakan dan peningkatan hasil belajar siswa. Hasil validasi
menunjukkan persentase 88% oleh ahli bahasa, 84% oleh ahli media, dan 88% oleh ahli materi yang
seluruhnya termasuk kategori layak hingga sangat layak. Nilai rata-rata kesadaran siswa meningkat dari
60,74% menjadi 87,30% dengan peningkatan sebesar 26,57%, serta respon siswa mencapai 88,70%
(kategori sangat baik). Dengan demikian, game edukasi pemilahan sampah berbasis Unity dinyatakan
layak dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran interaktif.
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Abstract

This study aims to develop a Unity-based educational game on waste sorting as an interactive learning
medium to improve students’ awareness of waste management. The research employed the Research and
Development (R&D) method using the ADDIE model, which consists of analysis, design, development,
implementation, and evaluation stages. The population was seventh-grade students of MTsN 2
Tasikmalaya, with a sample of 23 students. Research instruments included validation sheets from
language, media, and material experts, as well as pre-test, post-test, and student response questionnaires.
Data were analyzed descriptively and quantitatively based on feasibility percentages and learning
improvement scores. The validation results showed scores of 88% (language), 84% (media), and 88%
(material), categorized as feasible to highly feasible. Students’ awareness increased from 60.74% to
87.30% with an improvement of 26.57%, and student responses reached 88.70% in the very good category.
Therefore, the Unity-based educational game on waste sorting is feasible and effective as an interactive
learning medium.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital dalam dunia pendidikan memberikan peluang untuk
menciptakan media pembelajaran yang inovatif dan menarik. Salah satu bentuk inovasi
tersebut adalah pengembangan game edukasi yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran interaktif. Game edukasi tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga
mampu meningkatkan motivasi, pemahaman konsep, serta kesadaran peserta didik terhadap
isu-isu sosial dan lingkungan. Permasalahan lingkungan, khususnya mengenai pengelolaan
sampah, masih menjadi tantangan besar di Indonesia. Kurangnya kesadaran masyarakat,
termasuk di kalangan pelajar, menjadi penyebab utama menumpuknya sampah dan rendahnya
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tingkat pemilahan antara sampah organik dan anorganik. Sekolah sebagai lembaga pendidikan
formal memiliki peran strategis dalam menanamkan sikap peduli lingkungan kepada peserta
didik. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang interaktif, kontekstual, dan
menyenangkan untuk menanamkan nilai-nilai kepedulian lingkungan.

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan media berbasis game
edukasi dapat meningkatkan hasil belajar dan kesadaran siswa terhadap lingkungan (Saputra
et al.,, 2022). Namun, masih terbatas penelitian yang mengembangkan game edukasi dengan
tema pemilahan sampah berbasis Unity dan diuji efektivitasnya terhadap peningkatan
kesadaran siswa. Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan
dan menguji kelayakan game edukasi pemilahan sampah berbasis Unity sebagai media
pembelajaran interaktif di sekolah. Tujuan penelitian ini adalah: (1) mengembangkan media
pembelajaran berupa game edukasi pemilahan sampah berbasis Unity, (2) mengetahui hasil
validasi ahli bahasa, ahli media, dan ahli materi terhadap kelayakan produk, serta (3)
mengetahui efektivitas media terhadap peningkatan kesadaran siswa dalam memilah sampabh.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analisis (analysis), perancangan (design),
pengembangan (development), penerapan (implementation), dan evaluasi (evaluation). Subjek
penelitian adalah 23 siswa kelas VII MTsN 2 Tasikmalaya tahun ajaran 2024/2025. Subjek
penelitian ini adalah 23 siswa kelas VII MTsN 2 Tasikmalaya pada tahun ajaran 2024/2025.
Populasi tersebut dipilih karena sesuai dengan tingkat kognitif dan karakteristik peserta didik
yang menjadi sasaran pengembangan media pembelajaran berbasis game. Instrumen
penelitian yang digunakan meliputi lembar validasi ahli bahasa, ahli media, dan ahli materi
untuk menilai aspek kelayakan bahasa, tampilan, dan isi pembelajaran pada produk yang
dikembangkan. Selain itu, kuesioner pre-test dan post-test digunakan untuk mengukur
peningkatan kesadaran siswa terhadap pemilahan sampah sebelum dan sesudah menggunakan
media pembelajaran. Sementara itu, (Handican et al, 2023) berfungsi untuk mengetahui
tanggapan peserta didik terhadap aspek kepuasan, ketertarikan, kemudahan penggunaan, dan
manfaat dari game edukasi yang dikembangkan. Asmaliyah et al., (2025) dalam penelitiannya
menggunakan rumus persentase untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik
pada pembelajaran matematika. Data penelitian dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan
menghitung persentase kelayakan menggunakan rumus:

Skor Diperoleh
= x 100%

"~ Skor Maksimal

Kriteria kelayakan ditetapkan berdasarkan penelitian dari jurnal Astiti et al., (2020), yaitu
85-100% dikategorikan sangat layak, 70-84% layak, 55-69% cukup layak, 40-45% kurang
layak, dan 0-44% tidak layak.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil Validasi Ahli

Hasil validasi menunjukkan bahwa ahli bahasa memberikan nilai sebesar 88% (sangat
layak), ahli media 84% (layak), dan ahli materi 88% (sangat layak). Ketiga hasil tersebut
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan dari segi
bahasa, tampilan, dan isi pembelajaran.

Tabel 1. Hasil Rekapitulasi Validasi Ahli
| No | Validator | Skor Diperoleh | Skor Maksimal | Persentase (%) | Kategori |
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1 Ahli Bahasa 219 250 88% Sangat Layak

2 Ahli Media 44 50 84% Layak

3 Ahli Materi 42 50 88% Sangat Layak
Rata-rata 86,67% Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 1, hasil validasi menunjukkan bahwa ahli bahasa memberikan
penilaian dengan persentase sebesar 88%, yang termasuk dalam kategori sangat layak. Hasil
ini menunjukkan bahwa aspek kebahasaan pada seluruh instrumen penelitian sudah jelas,
komunikatif, dan sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan benar. Selanjutnya, ahli
media memberikan hasil validasi sebesar 84% dengan kategori layak. Nilai ini menandakan
bahwa tampilan, navigasi, serta aspek visual game telah memenuhi standar kelayakan media
pembelajaran, meskipun masih memerlukan sedikit perbaikan sesuai saran validator.

Grafik Hasil Validasi Ahli terhadap Game Edukasi
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Gambar 1. Grafik Validasi Ahli terhadap Game Edukasi

Grafik berikut menunjukkan hasil validasi dari tiga ahli (bahasa, media, dan materi). Ahli
bahasa memperoleh skor persentase 88%, ahli media sebesar 84%, dan ahli materi sebesar
88%. Secara keseluruhan, hasil validasi menunjukkan bahwa game edukasi pemilahan sampah
berbasis Unity mendapatkan nilai rata-rata dengan persentase 86,67% termasuk dalam
kategori “Sangat Layak”.

Hasil Uji Coba kepada Siswa

Berdasarkan hasil pre-test dan post-test, tingkat kesadaran siswa meningkat dari 60,74%
(kategori cukup) menjadi 87,30% (kategori sangat baik) dengan peningkatan sebesar 26,57%.
Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi berbasis Unity efektif dalam
meningkatkan pemahaman dan sikap siswa terhadap pemilahan sampah.

Grafik Peningkatan Kesadaran Siswa terhadap Game Edukasi
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Gambar 2. Grafik Peningkatan Kesadaran Siswa terhadap Game Edukasi

Grafik berikut menggambarkan peningkatan kesadaran siswa terhadap pemilahan
sampah setelah menggunakan game edukasi. Rata-rata hasil pre-test berada pada 60,74%
(kategori cukup), sedangkan post-test meningkat menjadi 87,30% (kategori sangat tinggi).
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Terjadi peningkatan sebesar 26,57% yang menunjukkan efektivitas media pembelajaran
berbasis Unity dalam meningkatkan kesadaran siswa. Selain itu, hasil angket respon siswa
menunjukkan rata-rata skor 88,70%, yang termasuk kategori sangat baik. Aspek yang dinilai
meliputi kepuasan, ketertarikan, kemudahan penggunaan, dan manfaat. Siswa menyatakan
bahwa game tersebut menyenangkan, mudah dipahami, dan membantu mereka memahami
pentingnya memilah sampah dengan cara yang menarik.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa game edukasi pemilahan sampah berbasis Unity
yang dikembangkan mampu meningkatkan kesadaran siswa terhadap pentingnya memilah
sampah sejak dini. Peningkatan nilai rata-rata dari hasil pre-test sebesar 60,74% menjadi
87,30% pada post-test menunjukkan adanya perubahan positif dalam pemahaman dan sikap
siswa setelah menggunakan media pembelajaran ini. Hal ini membuktikan bahwa
pembelajaran dengan pendekatan interaktif melalui permainan mampu menarik perhatian
siswa serta memudahkan mereka dalam memahami konsep pemilahan sampah secara praktis.
Hasil validasi dari para ahli juga memperkuat efektivitas media yang dikembangkan. Penilaian
dari ahli bahasa, ahli media, dan ahli materi yang masing-masing memperoleh nilai 88%, 84%,
dan 88% dengan kategori layak hingga sangat layak menunjukkan bahwa game ini telah
memenuhi standar kelayakan dari segi kebahasaan, tampilan, dan isi pembelajaran. Bahasa
yang digunakan pada instrumen dan media dinilai komunikatif serta mudah dipahami oleh
peserta didik, sementara tampilan antarmuka game dirancang menarik, interaktif, dan
responsif.

Selain itu, hasil angket respon siswa dengan rata-rata 88,70% menunjukkan bahwa media
pembelajaran ini diterima dengan sangat baik oleh peserta didik. Siswa merasa lebih
termotivasi dan tertarik untuk belajar karena game memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan berbeda dari pembelajaran konvensional. Aspek kepuasan, kemudahan
penggunaan, dan manfaat menjadi indikator utama keberhasilan media ini. Secara keseluruhan,
hasil penelitian membuktikan bahwa penggunaan game edukasi berbasis Unity tidak hanya
efektif dalam meningkatkan hasil belajar, tetapi juga menumbuhkan kesadaran dan tanggung
jawab siswa terhadap pengelolaan sampah. Media ini dapat menjadi alternatif pembelajaran
yang inovatif, interaktif, dan relevan dengan kebutuhan pendidikan berbasis lingkungan.

KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan game edukasi pemilahan sampah berbasis Unity
yang layak dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran interaktif. Validasi ahli
menunjukkan kategori layak hingga sangat layak, sedangkan hasil uji coba menunjukkan
peningkatan kesadaran siswa dari kategori cukup menjadi sangat tinggi. Media ini terbukti
membantu siswa memahami konsep pemilahan sampah secara menyenangkan dan aplikatif.
Ucapan terima kasih disampaikan kepada MTsN 2 Tasikmalaya atas izin pelaksanaan penelitian
serta kepada Universitas Muhammadiyah Tasikmalaya yang telah memberikan dukungan
dalam proses pengembangan media ini.
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