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Pendahuluan
• Berkebun merupakan aktivitas yang memiliki nilai edukatif dan ekologis, namun

keterbatasan lahan akibat urbanisasi menyebabkan metode pertanian konvensional
semakin sulit diterapkan di lingkungan perkotaan. Salah satu solusi yang dapat
digunakan adalah teknik hidroponik, yaitu metode budidaya tanaman tanpa tanah
yang memanfaatkan larutan nutrisi sebagai media utama pertumbuhan tanaman.
Meskipun memiliki berbagai keunggulan, teknik hidroponik masih kurang dipahami
oleh masyarakat karena memerlukan pemahaman mengenai proses penanaman,
pemberian nutrisi, dan perawatan tanaman. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
merancang dan mengembangkan Game Simulasi Edukasi Berkebun 3D
Menggunakan Teknik Hidroponik sebagai media pembelajaran interaktif. Game
dikembangkan menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC)
dengan Unity 2022.3.37f1 LTS sebagai game engine, serta diuji menggunakan
Black Box Testing dan kuesioner skala Likert untuk mengetahui fungsionalitas
sistem dan tingkat penerimaan pengguna.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)
bagaimana merancang dan mengembangkan game simulasi edukasi

berkebun 3D yang dapat memperkenalkan teknik hidroponik secara

interaktif kepada masyarakat umum.“
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Metode
Penelitian ini menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC)
yang terdiri dari tahapan Initiation, Pre-production, Production, dan Testing.
Metode ini dipilih karena mampu memberikan proses pengembangan game yang
terstruktur mulai dari perancangan konsep hingga pengujian sistem.
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Hasil
Main Menu
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Hasil
Stage 1
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Hasil
Stage 2



8

Hasil
Stage 3
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Hasil
UI
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Hasil
Hasil penelitian menunjukkan bahwa game simulasi edukasi berkebun 3D
menggunakan teknik hidroponik berhasil dikembangkan menggunakan Unity
2022 LTS dan dapat dijalankan pada perangkat Android. Game dirancang
menggunakan sudut pandang orang pertama atau First Person Perspective
sehingga pemain dapat merasakan pengalaman simulasi secara lebih nyata.
Dalam game terdapat tiga stage pembelajaran yang disusun secara bertahap,
yaitu stage pertama menggunakan media botol bekas, stage kedua menggunakan
tray hidroponik, dan stage ketiga menggunakan sistem Nutrient Film Technique
atau NFT. Selain itu, game dilengkapi dengan berbagai fitur seperti tutorial,
pengaturan suara, sistem interaksi objek, sistem quest, dan sistem penilaian
progres untuk mendukung proses pembelajaran pengguna.
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Pembahasan
Game yang dikembangkan mampu mensimulasikan proses bercocok tanam
hidroponik secara bertahap mulai dari proses penanaman hingga panen. Sistem
quest yang diterapkan membantu pemain memahami langkah-langkah yang harus
dilakukan dalam setiap stage sehingga proses pembelajaran menjadi lebih terarah.
Penggunaan lingkungan tiga dimensi dan sudut pandang orang pertama
memberikan pengalaman yang lebih imersif dibandingkan media pembelajaran
konvensional seperti teks dan video. Dengan demikian, game tidak hanya
berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga sebagai media edukasi yang dapat
meningkatkan pemahaman pengguna mengenai teknik hidroponik secara lebih
efektif dan menarik.
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Temuan Penting Penelitian
Temuan utama dari penelitian ini adalah keberhasilan pengembangan game
simulasi edukasi hidroponik yang mampu menggabungkan unsur pembelajaran
dan interaksi dalam lingkungan tiga dimensi. Game ini tidak hanya
memperkenalkan konsep hidroponik secara teoritis, tetapi juga memberikan
kesempatan kepada pengguna untuk mempraktikkan proses budidaya tanaman
secara virtual. Selain itu, seluruh fitur utama pada game berhasil berjalan sesuai
rancangan berdasarkan hasil pengujian Black Box Testing. Hasil evaluasi
pengguna juga menunjukkan bahwa game memperoleh nilai rata-rata 4,3 dari
skala 5 yang termasuk kategori sangat baik, sehingga menunjukkan bahwa game
diterima dengan positif oleh pengguna.
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Manfaat Penelitian

Penelitian ini memberikan manfaat berupa tersedianya media
pembelajaran alternatif yang dapat membantu masyarakat memahami
teknik hidroponik secara lebih mudah dan menarik. Melalui simulasi
interaktif yang disajikan dalam bentuk game, pengguna dapat
mempelajari tahapan dasar hidroponik tanpa harus memiliki peralatan
atau lahan secara langsung. Selain itu, penelitian ini juga dapat menjadi
referensi bagi pengembang maupun peneliti lain dalam
mengembangkan game edukasi berbasis simulasi yang memanfaatkan
teknologi tiga dimensi sebagai sarana pembelajaran pada berbagai
bidang lainnya.
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