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Abstract. This research aims to design and develop an Educational 3D Adventure Game as an informative tool for organic
and non-organic waste. The development method employed is MDLC (Multimedia Development Life Cycle),
encompassing Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, and Distribution stages. The game was
successfully created for the Android platform using Unity3D.The testing results, involving 22 respondents from
Gedang Rowo Village, demonstrate a positive response with an approval rate of 90%. Media experts' evaluation
reached 68%, while content experts provided a 100% approval rate. These findings indicate that "TrashHero" has
effectively become an engaging and interactive information medium regarding organic and non-organic
waste.Utilizing the Likert scale, the conclusion drawn from the testing affirms that "TrashHero™ has achieved a
remarkably high level of success. Therefore, this game is considered an effective educational tool for conveying
information about waste while providing an interactive experience for users.
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan Game Adventure 3D Edukasi sebagai sarana
informasi mengenai sampah organik dan non-organik. Metode pengembangan yang digunakan adalah MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) dengan langkah-langkah Concept, Design, Material Collecting, Assembly,
Testing, dan Distribution. Game ini berhasil dikembangkan untuk platform Android menggunakan Unity3D.Hasil
pengujian melibatkan 22 responden di Desa Gedang Rowo menunjukkan respon positif, dengan nilai persetujuan
sebesar 90%. Evaluasi dari ahli media mencapai 68%, sementara ahli materi memberikan persentase 100%. Hasil
ini menandakan bahwa game "TrashHero" berhasil menjadi media informasi yang menarik dan interaktif tentang
sampah organik dan non-organik.Dengan menggunakan skala Likert, kesimpulan dari pengujian menyatakan bahwa
game "TrashHero" mencapai tingkat pencapaian yang sangat baik. Oleh karena itu, game ini dianggap efektif sebagai
alat edukasi dalam menyampaikan informasi mengenai sampah, sekaligus memberikan pengalaman interaktif kepada
penggunanya.

Kata Kunci - Game Adventure 3d, Edukasi Sampah Organik dan Non-Organik, MDLC, Pengujian, Interaktif

|. PENDAHULUAN

Sampah merupakan salah satu tantangan yang mendesak untuk diatasi di era modern. Pertumbuhan populasi
yang meningkat, gaya hidup yang berkembang, dan intensifikasi konsumsi mengakibatkan peningkatan jumlah
sampah signifikan [1]. Peningkatan jumlah sampah yang dihasilkan paling banyak dari sampah rumah tangga yakni
sampah organik dan non-organik [2]. Sampah rumah tangga merupakan benda - benda yang tidak berguna, tidak
terpakai lagi yang dihasilkan dari aktifitas rumah tangga [3].

Pemerintah sudah berupaya dalam mengatasi permasalahan sampah ini melalui dengan berbagai program
dan cara untuk mengatasi masalah sampah, Namun belum mencapai titik kesempurnaan [4]. Melihat kondisi
peningkatan sampah yang dihasilkan rumah tangga, penanganan tersebut tidak hanya menjadi tanggung jawab
pemerintah saja. Masyarakat perlu juga menjadi peran tanggung jawab penanganan sampah yang dihasilkan
masyarakat itu sendiri. Oleh karena itu, pemahaman pengetahuan sampah kepada masyarakat sangat penting dalam
mengatasi masalah ini [5]. Dalam upaya pemanfaatan teknologi dengan unsur ilmu pengetahuan dapat menjadi media
penyampaian pengetahuan serta pemahaman yang menarik dan interaktif. Salah satu bentuk pemanfaatan yang relevan
untuk tujuan tersebut yakni melalui pengembangan game [6]. Dalam perkembangan game, kategori jenis game
mengalami kemajuan. Salah satunya, Game adventure(petualangan) yang merupakan kategori jenis game yang paling
banyak diminati[7].

Berdasarkan tersebut, peneliti tertarik merancang dan mengembangkan game adventure 3D edukasi tentang
sampah organik dan non-organik. Dimana gameplay yang dirancang memiliki alur cerita yang menarik dengan
menghadirkan tiga tingkat level permainan yakni mengumpulkan, memilah, dan mengelola sampah organik dan non-
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organik. Metode pengembangan yang digunakan pada penelitian ini yakni MDLC(Multimedia Development Live
Cycle) dengan melalui beberapa tahap yang bertujuan agar mendapatkan hasil yang berkualitas[8].

Dihasilkan dari hasil pengujian game adventure 3D edukasi sampah organik dan non-organik terhadap 22
responden masyarakat Ds.Gedang Rowo memberikan respon positif. Dengan menggunakan skala Likert dapat
diproleh dengan nilai persentase 90% yang menunjukkan masyarakat sangat setuju bahwa game tersebut menarik dan
interaktif sebagai media informasi bagi masyarakat. Sedangkan dari ahli media didapatkan nilai persentase 68% dan
ahli materi dengan persentase 100%. Maka dapat disimpulkan rata-rata kedua ahli menunjukkan “Setuju” game
“TrashHero” yakni game adventure 3D edukasi sampah organik dan non-organik menarik dan interaktif. Dari hasil
pengujian dengan skala likert, menunjukkan tingkat pencapaian yang sangat baik terhadap game “TrashHero” sebagai
game adventure 3D edukasi sampah organik dan non-organik yang menarik dan interaktif.

I1l. METODE

Penelitian ini akan menerapkan metode pengembangan yaitu MDLC (Multimedia Development Life Cycle) untuk
merancang dan membangun game. Dalam konteks penelitian ini, MDLC digunakan untuk merancang dan membangun
game adventure 3d edukasi sampah organik dan non-organik. Berikut adalah tahapan penelitian mencakup sebagai
gambar 3.1

01

CONCEPT

06 02

DISTRIBUTION DESIGN

Multimedia
Development
Life Cycle

MATERIAL
TREIING COLLECTING

04

ASSEMBLY

Gambar 1. Tahapan MDLC [9]
A Concept (Pengkonsepan)

Tahap Pengkonsepan adalah langkah pertama dalam mengembangkan aplikasi. Konsep dari game adventure
3D edukasi tentang sampah organik dan non-organik. Dimana konsep permainan yang dirancang memiliki alur cerita
yang menarik dari latar belakang masalah yakni sampah rumah tangga. Game yang dirancang menghadirkan tiga
tingkat level permainan yakni mengumpulkan, memilah, dan mengelola sampah organik dan non-organik. Sebelum
memulai permainan di setiap level, pemain akan dihadapkan pada sebuah cerita tentang masalah sampah. Dimana
masalah tersebut akan menjadi misi untuk diatasi pemain. Dengan menyelesaikan misi dan tantangan yakni waktu
yang terbatas dalam setiap level permainan. pemain akan berkesempatan mendapatkan reward berupa pelajaran,
manfaat, dan perubahan lingkungan tentang sampah.

B. Design (Perancangan)

Pada tahap ini, proses desain melibatkan beberapa tahap perancangan guna untuk memberikan struktur yang
lebih terorganisir dalam pengembangan aplikasi. Beberapa langkah yang terlibat dalam tahap perancangan ini
meliputi:

1. Perancangan Diagram FSM (Finite State Machine) game

Membuat diagram alur yang menggambarkan bagaimana pemain akan berpindah dari satu scene ke scene lain

dalam permainan. Berikut Flowchart dalam permainan:

Gambar 3.6 FSM sistem game
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Gambar 3.8 FSM Level 1
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Gambar 3.9 FSM Level 2

Gambar 3.10 FSM Level 3

111. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Implementasi Tampilan Game
1. Tampilan Menu Utama

Berikut tampilan menu utama pada game “Trash Hero” pada tampilan ini menampilkan menu mulai

dengan tombol play untuk masuk ke dalam permainan, tombol info untuk mengetahui tentang game, tombol

setting untuk on/off musik dan suara tombol. Berikut tampilannya?r__

Gambar 17. Tampilan Menu Utama
2. Tampilan Mulai Level 1
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Berikut tampilan mulai permainan, dengan klik tombol level 1 yakni mengumpulkan sampah maka akan
menampilkan intro permasalahan sebagai misi permainan berupa animasi. Permasalahan level 1 yakni
seorang anak kecil bernama Basura tidak sengaja menemukan sampah yang berserakan di sepanjang jalan
ketika pulang dari sekolah dan sungai yang bertumpukan sampah. Kemudian Basura melihat petugas
sampah(Pak Pawan) dan timnya yang sedang membersihkan sampah-sampah disekitaran. Pak Pawan
menceritakan bahwa sungai ini tidak diambil segera maka dapat mengakibatkan banjir. Kemudian Basura
semangat berinisiatif mengumpulkan sampah untuk menyelamatkan lingkungannya. Berikut tampilannya

Mengumputkan
Sampah

:‘:’;&‘ v‘-' i .
Gambar 19. Tampilan Animasi Level 1
3. Tampilan Permainan Level 1
Berikut tampilan permainan level 1, pada permainan ini user berusaha mengumpulkan sampah dengan
score yang sudah ditentukan. Selain itu, user dapat 2 tantangan yakni “user harus menghindari batu, jika user
terkena batu maka score berkurang dan” dan “user harus mengumpulkan sampah dengan batas waktu”.
Berikut tampilannya:

Score: 0112

- Tutorial -

{Batu). Mka kam terkens batu,
score kama akan berkurang. Hati haté!

Gambar 20. Tampilan Tutorial Permian

Score: 1712 Time: 19

Gambar 21. Tampilan Permainan Level 1

Dengan tantangan tersebut jika user menang maka akan mendapat reward yakni lingkungan menjadi

bersih dan nyaman.
4. Tampilan Mulai Level 2

Berikut tampilan mulai permainan level 2, dengan klik tombol level 2 yakni memilah sampah maka akan
menampilkan intro permasalahan sebagai misi permainan berupa animasi. Permasalahan level 2 yakni Basura
mengalami kebingungan saat membuang sampah dengan dua jenis tong, kemudian pak pawan menjelaskan
dua jenis tong yakni tong hijau dan tong kuning untuk jenis sampah. Kemudia pak pawan menyuruh basura
sampah yang tadi di kumpulkan, di pilah sesuai tong sampah. Berikut tampilannya;

Memilah
Sampah \

Gambar 22. Tmpila Level 2
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Gambar 23. Tampilan Animasi Level 2
5. Tampilan Permainan Level 2
Berikut tampilan permainan level 2, pada permainan ini user berusaha memilah sampah dengan score
yang sudah ditentukan. User memilah sampah dengan klik tombol yang ada dua pilihan hijau (Organik) dan
Kuning (Anorganik). Selain itu, user memiliki tantangan yakni user harus mengumpulkan sampah dengan
batas waktu. Berikut tampilannya

Score: 0/ 12
- Tutorial -

Hak, taman taman. ays pih sorph denan

[ rsang ampoh dengan ik Tombol yang sesu o®

Tumbo Wi untk Sampal Ok
Sopart S Nukarn, Bush.Saporen oy
ok

Tombel g et Sompoh Anorgaei
Sepurts Koang,Sotol beses, plasth, don
Strenform

Gambar 25. Tampilan Permainan Level 2

User akan kalah jika waktu telah habis, akan tetapi jika user bisa menyelesaikan sebelum waktu habis
maka menang mendapatkan bintang dan reward yakni sebuah pengetahuan dimana sampah organik selain
dibuang, dapat dijadikan sebuah kompos yang tentunya dengan pengelolaan yang benar dapat menjadi
bermanfaat bagi lingkungan dan kehidupan.

6. Tampilan Mulai Level 3

Berikut tampilan mulai permainan level 3, dengan klik tombol level 3 yakni mengelola sampah maka
akan menampilkan intro permasalahan sebagai misi permainan berupa animasi. Dalam level 3 yakni Pak
Pawan menjelaskan bahwa sampah dapat menjadi media lingkungan. Basura pun menjadi ingin penasaran.
Kemudiaan Pak Pawan menjelaskan sampah organik dapat dijadikan kompos dan memberikan cara
mengompos sampah organik yang baik dan benar. Kemudia pak pawan menyuruh basura mengompos
sampah organik. Berikut tampilannya;

Mengelola
Sampah

Gambar 26. Tmpila Level 3

lubangi tanah kosong dengan kedalaman kira-kira

7. Tampilan Permainan Level 3
Berikut tampilan permainan level 3, pada permainan ini user mengelola sampah organik menjadi
kompos. Sebelum memulai permainan, user harus mendapatkan alat kompos dengan menjawab kuis dengan
benar. Jika benar user dapat bermain permainan. Berikut tampilannya
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Mini Games

Apa yang harus dilakukan dengan botol
plastik setelah Anda menggunakannya??

Gambar 28. Tampilan Kuis

User mengelola sampah organik menjadi kompos dengan klik tombol kompos, setelah tombol kompos
diklik ada waktu mundur untuk menampilkan pop up “kompos berhasil”, setelah itu user dapat mencari dan
menglola sampah organik sampai dengan score yang sudah ditentukan. Selain itu, user memiliki tantangan
yakni user harus mengelola sampah organik dengan batas waktu. Berikut tampilannya;

Compost Count: Time Left
1/6 04:43

Gambar 31. Tampilan Kompos Berhasil
User akan kalah jika waktu telah habis, akan tetapi jika user bisa menyelesaikan sebelum waktu habis
maka menang mendapatkan bintang dan reward yakni sebuah pengetahuan dimana sampah Anorganik selain
dibuang, bisa di daur ulang yang tentunya dengan pengelolaan yang benar dapat menjadi bermanfaat bagi
lingkungan dan kehidupan.
8. Tampilan Kalah dan Menang
Pada tampilan ini, ketika user berhasil menyelesaikan permainan dengan baik, user akan mendapat
reward dan dapat melanjutkan permainan ke level berikutnya. Sebaliknya, jika user gagal dalam
menyelesaikan permainan, akan menampilkan sebuah motivasi untuk mencoba lagi dan dapat memilih
tombol ulang permainan untuk mencoba lagi, memberikan kesempatan untuk mencoba lagi. Berikut
tampilannya;

Compost Count: Time Left:
04:13

Gambar 33. Tampilan Kalah Permainan

9. Tampilan Info Tentang Game
Pada tampilan info ini berisi tentang dan tujuan game “Trash Hero”. Berikut tampilannya;
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B. Hasil Pengujian
1. Alpha Testing
Pada pengujian black-box ini bertujuan untuk mendeteksi kesalahan atau masalah yang mungkin ada
dalam aplikasi. Pengujian ini dapat membantu memperbaiki bug atau ketidaksesuaian yang ditemukan
sebelum aplikasi diperkenalkan kepada pengguna akhir. Berikut adalah hasil dari pengujian Black box.
Tabel 7 Hasil Pengujian Black-Box
Target

. Hasil
Pengujian Output d?l;nsai pengujian
Menu Utama
Aplikasi menampilkan
setelah direct halaman Berhasil Berhasil
diinstal menu utama
Manu Play
user hanya dapat
mengklik level
yang terbuka,
Pilih level setelah level Berhasil Berhasil
diklik
menampilkan
vidio animasi
Playgame menarr_]pllkan area Berhasil Berhasil
permainan 3D
character berjalan
kanan, Kiri, maju,
Character mundur, lari dan Berhasil Berhasil
Controller loncat
menggunakan
controller
Timer menghitung Berhasil Berhasil
mundur
Jumlah angka jumlah _ _
sampah sampah Berhasil Berhasil
bertambah
menampilkan
Hasil hasil permainan Berhasil Berhasil
lose/win
Reward menamp_llkan_ Berhasil Berhasil
vidio animasi
Interaksi Tombol
melakukan
interaksi dari
Tombol aplikasi tersebut Berhasil Berhasil
dan tombol

berjalan normal

2. Beta Testing
Setelah berhasil mengembangkan aplikasi game petualangan 3D edukasi tentang sampah organik dan
anorganik, langkah selanjutnya adalah memperkenalkan aplikasi ini kepada pengguna. Proses pengujian
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melibatkan 24 responden dengan tujuan mendapatkan penilaian langsung terhadap kualitas aplikasi yang
telah dibuat. Dari jumlah tersebut, 22 responden terdiri masyarakat Ds.Gedang Rowo sebagai pengguna, 1
ahli materi lingkungan, dan 1 ahli di bidang multimedia. Pemilihan responden dilakukan secara acak, dan
pengujian dilakukan menggunakan smartphone Android dengan menyebarkan angket yang berisi pertanyaan-
pertanyaan terkait aplikasi yang telah dikembangkan. Skala Likert digunakan dalam pengujian, dan berikut
adalah tabel kategori angket persentase skala Likert beserta hasil dari pengujian tersebut:

TS KS S SS

20% 40% 80% 100%

Gambar 35. Kategori angket persentase Skala Likert
a) Hasil pengujian pada Ahli Media
Pada pengujian penulis melibatkan ahli multimedia dan game diantaranya Ika Ratna Indra Astutik,
S.Kom., MT., dan Dr. Rahmania Sri Untari, S.Pd., M.Pd., selaku dosen ahli bidang multimedia dan game
di Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, berikut hasil pengujian.

Informast fentang memiuang sampah pada game imembuat saya tertarlk untuk benmaln game
torsehut
P

infariasi tentang pemilahan sampah pada game merrbuat saya tertarik untuk bermain game
tersebut

® gz
® 54

F——
@ s an

Informasi tentang pengolahan sampah pada game mermbuat saya tertarik untuk bemmain game:
tersebut
2iawaen

Grafik dan desain visual dalam game ini menarik
2 jouston

Seya merasa mudah untuk mengontrol kerekter dalam game inf
2jwanen

® segal seti

el
® Tsseseuin

Tantangan ini cukup menarik merasa tertantang
2 anaben

Game ini membanlu meningkatkan wawasan Lentang membuang, memilah dan pengelalan
sampah organik dan non-orgarik
Zivunan
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Game ini meningkatkan wawasan informasi tentang dampak bahaya sampah dilingkungan sekitar
anaban

Game Ini memberiken dorongan positif kepad seys untuk mengambil tindakan terkait sempah
dalam kehidupan nyata
2wt

Setelah menganalisis jawaban dari ahli materi, dapat disimpulkan bahwa aplikasi game "Trash Hero"
berhasil memenuhi skor 68%, menempatkannya pada kategori "Setuju”. Dari hasil tersebut menunjukkan ahli
materi “Setuju” game “Trash Hero” yakni game adventure 3D edukasi sampah organik dan non-organik
menarik dan interaktif. Beberapa saran yang diajukan untuk peningkatan pada game sebagai berikut:

Saran Anda sangat membangun peneliti

2 jawaban

Saran untuk penelitian ini adalah :
1). Sebelum game dimulai ada intro (stery telling) tentang game

2). Playernya kalau hisa bisa disesuaikan dengan yang akan memakai game tersebut apabila untuk ibu rumah
tangga maka bisa diganti ibu rumah tangga yang lagi viral

3). Latar belakang game terutama untuk perwamasn lebih cersh lagi dan ditambai bunga-bunga

4). Latar belakang game kalau bisa setiap level berbeda misalkan level 1 di dapur, level 2 di halaman rumah
lewel 3 di lingkungan sekitar supaye game lebih menarik

5). reward kalau bisa lebih menarik lagi (selain tutorial juga dapat hadiah mungkin menjadi duta lingkungan
dll) terutama reward di level paling akhir

Visualisasi media untuk memilah sampah sudsh sesuai dengan saran dan masukan. Terpenting dalam
pembuatan media adalah tujuan dan target harus tepat. karena mempengaruhi proses dari create desain,
‘antarmuke, dan kenten dari sebuah media

Tabel 8. Hasil pengujian pada Ahli Materi
No Pertanyaan TS KS S SS

Aspek Kesesuaian Informasi

Apakah Anda setuju bahwa
informasi yang disajikan dalam
game  mencakup  prosedur

1 tentang pemilahan yang benar \
untuk sampah organik dan
anorganik?

Apakah Anda setuju bahwa
informasi yang disajikan dalam
game  mencakup  prosedur

2 tentang pembuangan yang benar \
untuk sampah organik dan
anorganik?

Apakah Anda setuju bahwa
informasi yang disajikan dalam
game  mencakup  prosedur

3 tentang pengelolaan yang benar \
untuk sampah organik dan
anorganik?

Apakah Anda setuju bahwa

informasi yang disajikan dalam
4 ) \
game jelas dan  mudah
dipahami?
Aspek Edukasi
Apakah anda setuju Game ini N
5 dapat memberikan edukasi

kepada masyarakat mengenai
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sampah organik dan anorganik
bagi lingkungan?

Sejauh mana Anda setuju Game
ini dapat memberikan
pemahaman yang mendalam
tentang dampak  sampah \
organik dan anorganik di
lingkungan
Sejauh mana Anda setuju Game
ini dapat memberikan dorongan
7 positif ~ untuk  mengambil \
tindakan terkait sampah dalam
kehidupan nyata
Apakah anda setuju Game ini
dapat memberikan solusi alat

8 kreatif dan inovasi untuk N
penyampaian masyarakat
tentang sampah organik dan
anorganik?

Jumlah skor Sangat baik =8x4 =32

Jumlah skor Baik =0x3 =0
Jumlah skor Kurang =0x2 =0
Jumlah skor Tidak Baik =0x1 =0
Total Skor =32
Nilai persentase = Total Skor x 100%
skor ideal
= 32 x 100%
32

= 100% (Sangat Setuju)
Setelah menganalisis jawaban dari ahli materi, dapat disimpulkan bahwa aplikasi game "Trash Hero™ berhasil
memenuhi skor 100%, menempatkannya pada kategori "Sangat Setuju". Dari hasil tersebut menunjukkan
ahli materi "Sangat Setuju" game “Trash Hero” yakni game adventure 3D edukasi sampah organik dan non-
organik menarik dan interaktif sebagai sarana media informasi. Beberapa saran yang diajukan untuk
peningkatan adalah sebagai berikut:

Saran Ahli Materi

Billi Moch 1. Mungkin untuk kedepan resolusi
Sunindya tampilan bisa ditingkatkan

Tabel 9. Hasil pengujian pada Masyarakat
No Pertanyaan TS KS S SS

Apek Menarik
Informasi tentang membuang
sampah pada game membuat
1 saya tertarik untuk bermain 2 12 11
game tersebut

Informasi tentang pemilahan
sampah pada game membuat

2 saya tertarik untuk bermain 4 15
game tersebut
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Informasi tentang pengolahan
sampah pada game membuat

3 saya tertarik untuk bermain 10 11
game tersebut

4 Grafik_ c!an desgin visual dalam 1 1
game ini menarik
Aspek Interaktif
Saya merasa mudah untuk

5 mengontrol  karakter  dalam 1 10 10
game ini
Tantangan dalam game ini

6 cukup menarik dan membuat 1 12 14
saya merasa tertantang
Aspek Edukatif
Game ini membantu
meningkatkan wawasan tentang

7 perbedaan dan pengelolaan 2 5 16
sampah organik dan non-
organik
Game ini meningkatkan
wawasan informasi tentang

8 dampak bahaya sampah 1 2 17
dilingkungan sekitar
Game ini memberikan dorongan

9 positif kepada saya untuk 3 18

mengambil  tindakan terkait
sampah dalam kehidupan nyata

Jumlah skor Sangat baik =124 x 4 = 496

Jumlah skor Baik =68x3 =204
Jumlah skor Kurang =5x2 =10
Jumlah skor Tidak Baik =5x1 =5
Total Skor =715
Nilai persentase = Total Skor x 100%
skor ideal
= 715 x 100%
792

= 90% (Sangat Setuju)
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Berdasarkan analisis jawaban dari para masyarakat, dapat disimpulkan bahwa aplikasi game "Trash Hero"
berhasil mencapai skor 90%, menempatkannya pada kategori rata-rata " Setuju” yang menunjukkan
masyarakat sangat setuju bahwa game tersebut dapat sebagai media informasi yang menarik dan interaktif

bagi masyarakat.

VII. SIMPULAN

Penelitian ini berhasil menciptakan Game Adventure 3D Edukasi yang fokus pada sampah organik dan non-
organik, dikembangkan untuk platform Android dengan menggunakan Unity3D. Proses pengembangan perangkat
lunak mengikuti Metode MDLC yang terdiri dari enam langkah, yakni Concept, Design, Material Collecting,
Assembly, Testing, dan Distribution. Hasil pengujian dengan melibatkan 22 responden di masyarakat Desa Gedang
Rowo menunjukkan respon yang sangat positif. Dengan menggunakan skala Likert, diproleh nilai persetujuan sebesar
90% menunjukkan bahwa masyarakat secara umum sangat setuju bahwa game “TrashHero” dapat berperan sebagai

media informasi yang menarik dan interaktif mengenai sampah organik dan non-organik.

Sementara itu, evaaluasi dari ahli media menghasilkan persentase sebesar 68%, sedangkan ahli materi
memberikan persentase 100%. maka dapat diproleh rata-rata nilai persentase kedua ahli menunjukkan kesetujuan
bahwa game “TrashHero” game 3D adventure yang memiliki informasi yang menarik dan interaktif.
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Dari hasil pengujian dengan skala likert, dapat disimpulkan bahwa game “TrashHero” mencapai tingkat
pencapaian yang sangat baik sebagai game adventure 3d edukasi tentang sampah organik dan non-organik.
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