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Abstrak — Kurangnya pemahaman siswa sekolah dasar
dalam memilah sampah berdampak pada rendahnya
kesadaran menjaga kebersihan lingkungan. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan game edukasi pilah sampah
berbasis Android sebagai media pembelajaran interaktif yang
menyenangkan. Game ini dirancang menggunakan metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dan mencakup
variasi jenis sampah (organik, anorganik, dan B3) serta
sistem multi-level untuk menjaga minat pengguna. Pengujian
dilakukan dengan metode blackbox, usability testing
menggunakan UMUX, dan task scenario melalui platform
Lyssna. Sebanyak 39 siswa kelas 3 SD Negeri Kaliwungu 01
Kedungreja dilibatkan dalam uji coba. Hasil menunjukkan
seluruh fitur game berjalan sesuai fungsi, dengan skor
usability UMUX rata-rata sebesar 87,5 yang tergolong Grade
B (Excellent) menurut Bangor Usability Scale. Sebanyak
80% siswa juga mampu mengikuti instruksi dengan benar,
menandakan antarmuka game cukup intuitif. Kesimpulannya,
game ini layak digunakan sebagai media pembelajaran digital
dan efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa mengenai
pemilahan sampah.

Kata kunci— Android, Game Edukasi, MDLC, Pemilahan
Sampah, UMUX, Usability testing

L. PENDAHULUAN

Pendidikan lingkungan sejak dini sangat penting untuk
membentuk karakter peduli terhadap kelestarian alam, salah
satunya melalui pembelajaran tentang pemilahan sampah [1].
Idealnya, pembelajaran tidak hanya menyampaikan
pengetahuan, tetapi juga membentuk kebiasaan yang
berkelanjutan dalam kehidupan sehari-hari [2]. Visi dari
penelitian ini adalah menyediakan media edukatif berbasis
game yang interaktif guna membantu pemahaman anak-anak
tentang sampah. Namun, pada kenyataannya, penanganan
sampah di Indonesia masih menjadi permasalahan besar,
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dengan data Sistem Informasi Pengelolaan Sampah Nasional
(SIPSN) menunjukkan bahwa dari total 38,2 juta ton sampah
yang tercatat pada tahun 2023, hanya 13,67% yang berhasil
dikurangi dan 48,12% yang berhasil ditangani, sementara
sekitar 38,21% atau 14,6 juta ton belum terkelola dengan baik
[3]. Hal ini menunjukkan bahwa kesadaran dan perilaku
masyarakat terhadap pengelolaan sampah masih perlu
ditingkatkan, termasuk melalui pendidikan di tingkat dasar

[4].

I1. KAJIAN TEORI
Berikut adalah beberapa teori pendukung yang dapat
digunakan dalam penelitian mengenai pengembangan game
edukasi pilah sampah dengan variasi jenis sampah dan
implementasi multi-level pada platform android:

a. Konsep Dasar dan Edukasi Pengolahan Sampah dalam
Konteks Pembelajaran Tematik Sekolah Dasar
Sampah merupakan sisa dari aktivitas manusia yang sudah
tidak memiliki nilai guna sehingga dibuang, sebagaimana
dijelaskan dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia yang
dikutip oleh Widiantoro dalam penelitiannya [5]. Sampah
dapat berasal dari berbagai tempat, baik dari lingkungan
rumah tangga maupun tempat umum [6]. Dalam konteks
regulasi nasional, Undang-Undang Nomor 18 Tahun 2008
tentang Pengelolaan Sampah menyebutkan bahwa salah satu
bentuk penanganan sampah adalah kegiatan pemilahan yang
mencakup pengelompokan dan pemisahan sampah
berdasarkan jenis, jumlah, dan/atau sifatnya [7].
b. Pembelajaran Berbasis Game (Game-based learning)
Pembelajaran berbasis permainan (Game-based learning
atau GBL) adalah metode pengajaran yang memanfaatkan
kekuatan permainan untuk mencapai tujuan pembelajaran [ 8]
Setiap permainan digital dapat dianggap sebagai media
pembelajaran apabila mengandung komponen kognitif,



karena melalui ilustrasi berbasis game, siswa diharapkan
dapat belajar dan berpikir jernih melalui berbagai gerakan
atau aktivitas yang dilakukan selama memainkan permainan
tersebut [9].

c. MDLC

Metode penelitian ini menggunakan pendekatan
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri
dari enam tahapan dalam proses pengembangannya [10].
1. Concept

Tahap konsep (Concept) merupakan langkah awal dalam
proses pengembangan menggunakan model MDLC [11].
Tahap ini merupakan proses untuk merumuskan tujuan yang
ingin dicapai serta mengidentifikasi pengguna yang akan
menggunakan program tersebut [12]. Setelah itu, dilakukan
penetapan audiens sasaran dan jenis aplikasi multimedia yang
akan dikembangkan [13].
2. Design

Fase desain merupakan tahap di mana konsep yang telah
dikembangkan mulai direpresentasikan [14]. Pada fase ini,
representasi tersebut diwujudkan melalui proses perancangan
yang mencakup pengembangan konsep secara visual dan
penyusunan storyboard [15]. Storyboard dimanfaatkan untuk
merancang alur tampilan serta mendeskripsikan setiap
elemen dengan memperhitungkan seluruh objek, sementara
struktur navigasi digunakan untuk menetapkan hubungan
antar tata letak [16].
3. Material Collecting

Tahap ini merupakan proses pengumpulan materi yang
disesuaikan dengan kebutuhan pengembangan [17]. Bahan
seperti gambar, animasi, suara, foto, serta elemen lain yang
dibutuhkan untuk tahap selanjutnya juga dibuat [18]. Seluruh
bahan tersebut dapat diperoleh dari sumber daring maupun
dibuat secara manual, dan pengerjaannya berlangsung
bersamaan dengan tahap perakitan (assembly) [19].
4. Assembly

Tahap assembly mencakup proses penyusunan
rancangan konten serta pengolahan berkas-berkas yang telah
dikumpulkan agar sesuai dengan desain yang telah dibuat
[20]. Seluruh elemen yang telah disiapkan sebelumnya
kemudian digabungkan menjadi satu kesatuan [21].
Pengembangan multimedia dilakukan menggunakan materi
yang diperoleh dari tahap pengumpulan sebelumnya [22].
5. Testing

Setelah proses perakitan selesai, dilakukan tahap
pengujian untuk memastikan aplikasi berjalan sesuai harapan
[23]. Pengujian ini bertujuan untuk mengidentifikasi potensi
kesalahan serta memastikan bahwa setiap tombol dan
komponen dalam aplikasi telah berfungsi sebagaimana
mestinya [24]. Selain itu, pengujian menjadi langkah penting
dalam mengevaluasi apakah alur program telah sesuai dengan
rancangan tanpa adanya kesalahan logika [25]. Pada
penelitian ini, penulis menerapkan metode pengujian
blackbox serta usability testing.
A. Blackbox Testing

Pengujian aplikasi dilakukan dengan metode black box
dikenal sebagai pengujian fungsional yang dilakukan
berdasarkan spesifikasi dari pengguna atau klien, di mana
penguji tidak memiliki akses terhadap kode sumber program
[26].Pengujian ini mengabaikan struktur internal perangkat
lunak dan hanya berfokus pada antarmuka, seperti input dan
output sistem [27]. Black box testing digunakan untuk
menemukan berbagai jenis kesalahan, seperti fungsi yang
tidak berjalan sebagaimana mestinya, kesalahan struktur
data, akses ke basis data eksternal, serta kesalahan saat proses
inisialisasi, terminasi, maupun antarmuka [28].

B.  Usabilly Testing

Usability Testing merupakan metode yang digunakan
untuk mengevaluasi tingkat kegunaan suatu software,
website, atau produk digital [29]. Indikator dalam usability
digunakan untuk mengukur kepuasan pengguna dalam
menggunakan sistem untuk mencapai tujuan tertentu [30].
Dengan melibatkan pengguna secara langsung, dapat
ditemukan masalah nyata seperti kesulitan navigasi atau
ketidaksesuaian antarmuka, sehingga pemilik sistem dapat
menilai apakah antarmuka tersebut sesuai dengan harapan
pengguna[31]. Usability testing dilakukan menggunakan
platform Lyssna dan UMUX.

6. Distribution
Aplikasi yang telah melewati proses uji coba dan

dinyatakan layak digunakan akan diserahkan kepada
pengguna akhir sebagai media pembelajaran interaktif [32].
Distribusinya dilakukan dengan menyebarkan file APK
secara langsung, atau melalui platform (seperti Google Play
Store apabila memungkinkan). Tahapan ini menandai
penyelesaian proses pengembangan setelah aplikasi melewati
tahap pengujian dan penyempurnaan [33].

III. METODE

Berikut merupakan diagram alur yang menunjukkan
tahapan- tahapan penelitian dalam penyusunan laporan ini:

= Pilih
: Ny
Level 2/
4 Level 3
J:wlb:n Tamn ikan
Bgnar’ Ku!
Tampilkan
Total Skor
A el

Gambar 3.1 Flowchart



Tabel 3.1. Penjelasan Flowchart

No | Menu/User | Sistem Deskripsi
Input output/respon

1. | Start Tampilkan Sistem  memulai

splasscreen aplikasi ~ dengan
menampilkan
splasscreen selama
beberapa detik
sebelum
menampilkan
menu utama
kepada pengguna

2. | Menu Tampilkan Pengguna memilih
Utama: pilihan level untuk bermain,
Bermain sistem

menampilkan level
yang dapat dipilih

3. | Menu Menampilkan | Sistem
Utama: materi . .

. ! memberikan materi
Belajar pembelajaran
edukasi terkait
jenis sampah
kepada pengguna

4. | Menu Menampilkan | Pop-up ini akan
Utama: informasi muncul Ketika
Credit Pengembang pengguna menekan

Game tombol info
5. | Pilih Level | Tampilkan Pengguna memilih
game  sesuai | level tertentu,
level sistem  memulai
permainan di level
tersebut

6. | Game: Tambahkan Sistem
Pisah poin atau | mengevaluasi
Sampah kurangi nyawa | jawaban pengguna

dan  memberikan
feedback
(poin/nyawa)

7. | Jawaban Tambahkan Jika jawaban
Benar nilai (+20) pengguna  benar,
(Kuis) sistem

menambahkan
poin sebanyak 20

8. | Jawaban Nilai tetap Sistem tidak
Salah menambah nilai
(Kuis)

9. | Nyawa Tampilkan Sistem
Habis halaman kuis menampilkan kuis

berupa pilihan
ganda kepada
pengguna

10. | Tampilkan | Tampilkan skor | Sistem
total skor menampilkan total

skor game dan kuis

Pendekatan yang digunakan untuk mengidentifikasi
masalah dalam penelitian ini adalah metode MDLC, yang
dilaksanakan secara sistematis dan terstruktur.
identifikasi data bertujuan untuk merumuskan pertanyaan-

Proses

pertanyaan inti yang menjadi dasar agar penelitian tetap fokus
pada topik yang relevan dan tidak menyimpang dari tujuan
yang telah ditetapkan.

MATERIAL
COLLECTION

DESIGN

CONCEPT .
Gambar 3.1 Metode MDLC

a. Concept tahap ini menjelaskan tujuan dan sasaran game
edukasi pilah sampah, yang dirancang untuk membantu
anak-anak usia 7-15 tahun memahami dasar-dasar
pemilahan sampah melalui pembelajaran yang menarik
dan interaktif.

b. Desain Pada tahap ini, ide dari konsep awal dituangkan

ke dalam perancangan storyboard yang mencakup alur
permainan dan desain awal antarmuka. storyboard ini
bertujuan untuk memvisualisasikan elemen-clemen
penting dari game edukasi pilah sampah sebelum
pengembangan lebih lanjut dilakukan.

c. Pengumpulan materi Pengumpulan materi dalam
penelitian ini mencakup elemen-elemen seperti
background, animasi, button, dan ikon diperlukan untuk
tahap pengembangan selanjutnya.

d. Assembly Setelah semua materi terkumpul, materi
tersebut kemudian diprogram menggunakan Construct 2,
sebuah game engine HTMLS yang
memungkinkan pengembangan game interaktif tanpa
memerlukan  pengetahuan  pemrograman  yang

berbasis

mendalam.

e. Testing Pengujian aplikasi dilakukan untuk memastikan
bahwa aplikasi telah sesuai dengan spesifikasi yang
dirancang dan memenuhi kebutuhan pengguna secara
menyeluruh. Proses pengujian melibatkan tiga metode
utama, yaitu Blackbox testing, Lyssna, dan kuisioner
UMUX.

f.  Distribution Distribusi aplikasi yang telah melalui
pengujian dan dinilai layak untuk digunakan, akan
diserahkan kepada SD Negeri Kaliwungu 01 untuk
digunakan sebagai alat pembelajaran interaktif, dapat
diakses melalui Google Drive.

Definisikan singkatan dan akronim saat pertama kali
digunakan dalam teks, bahkan setelah didefinisikan dalam
abstrak. Jangan mengggunakan singkatan dalam judul
kecuali jika tidak dapat dihindari.



Iv. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan aplikasi dilakukan melalui beberapa
skenario iteratif, dan setiap iterasi mengikuti metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri
dari enam tahap: Concept, Design, Material Collecting,
Assembly, Testing, dan Distribution. Namun, dalam tiap
iterasi selanjutnya, hanya tahap yang mengalami perubahan
signifikan yang akan dijelaskan.

a. Concept

Konsep pengembangan game edukasi pilah sampah
berbasis Android mencakup dua fitur utama, yaitu fitur
belajar dan fitur bermain. Pada fitur belajar, pengguna
disajikan empat materi utama, yaitu pengertian sampabh,
jenis-jenis sampah, variasi tempat sampah, dan langkah-
langkah membuang sampah dengan benar. Sementara itu,
fitur bermain terdiri dari tiga level yang dapat dipilih. Pada
level 1, pemain diminta untuk melakukan drag and drop
sampah ke dalam tiga pilihan tempat sampah. Pada level 2,
jumlah tempat sampah meningkat menjadi enam, sehingga
pemain harus lebih teliti dalam memilah. Sedangkan pada
level 3, permainan diberi tantangan tambahan berupa waktu
selama 15 detik untuk menyelesaikan tugas memilah sampah
ke dua tempat sampah yang tersedia. Game ini bersifat single
player, schingga setiap pemain dapat menyelesaikan
permainan secara mandiri tanpa keterlibatan pemain lain.
b.  Design

Gambar 4.1 Tampilan Screen

Gambar 4.1 Splash screen, halaman pertama pada
saat membuka aplikasi game edukasi Pilah Sampah
Berbasis Android.

Gambar 4.2 Tampilan Menuutama
Gambar 4.2 merupakan tampilan halaman utama,
berisi menu utama dari game ini, yaitu menu Belajar dan
Bermain, yang masing-masing ditampilkan dalam
bentuk tombol dengan ikon dan teks yang mudah
dikenali.

Gambar 4.3 Tampilan Halaman Pilih Belajar
Gambar 4.3 Halaman belajar ini menampilkan

empat ikon interaktif berisi materi tentang pengertian
sampah, jenis sampah, ragam tempat sampah, dan cara
membuang sampah yang benar, serta ikon Home untuk

kembali ke halaman utama.

Sampah adalah material atau benda yang tidak lagi memiliki nilai guna

P8l dan dihasilkan dari aktivitas manusia maupun proses alami. Sampah dapat
8 berasal dari berbagai sumber, seperti rumah tangga, industri, dan pertanian,
l dan dibedakan menjadi beberapa kategori, yaitu sampah organik (seperti
sisa makanan), sampah anorganik (seperti plastik dan logam), serta sampah L‘.
berbahaya (seperti limbah medis). Pengelolaan sampah yang baik sangat [l
penting untuk menjaga kebersihan lingkungan dan mencegah pencemaran

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Belajar

Gambar 4.4 m enunjukkan halaman Materi dengan
topik sesuai pilihan, dilengkapi ikon suara, Home, Next,
dan Back untuk navigasi.

Gambar 4.5 Desain Halaman Bermain
Gambar 4.5 Halaman bermain menampilkan tiga
level dengan tingkat kesulitan berbeda, serta ikon suara
dan Home untuk navigasi.

Skor: 0
Nyawa :

Gambar 4.6 Desain Game LV 1



Gambar 4.6 pengguna memainkan permainan drag
and drop dengan cara menyeret jenis sampah ke salah
satu dari tiga pilihan tempat sampah yang tersedia, yaitu
tempat sampah plastik, organik, dan B3.
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Gambar 4.7 Desain Game LV 2

Gambar 4.7 pengguna memainkan permainan drag
and drop dengan cara menyeret jenis sampah ke salah
satu dari enam pilihan tempat sampah yang tersedia,
yaitu tempat sampah residu, kaleng, kertas, plastik,
organik, dan B3.
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Gambar 4.8 Desain Game LV 3

Gambar 4.8 halaman bermain Level 3, pengguna
diberikan waktu 15 detik untuk melakukan aktivitas drag
and drop sampah yang bergerak dari kanan ke kiri layar,
ke dalam dua pilihan tempat sampah yang tersedia, yaitu
plastik dan organik. Tujuan dari permainan ini adalah
memasukkan sampah dengan benar sebanyak mungkin
sebelum waktu habis.

Apa warna tempat sampah organik?

Gambar 4.9 Tampilan Materi Aksara Jawa
Gambar 4.9 halaman kuis akan muncul secara
otomatis setelah pengguna menyelesaikan permainan
pada setiap level. Pada tiap level, hanya terdapat satu
soal kuis yang ditampilkan dalam bentuk pertanyaan
pilihan ganda dengan tiga opsi jawaban, yaitu a, b, dan

c. Pengguna cukup mengklik salah satu opsi yang
dianggap paling benar. Tampilan kuis dirancang dengan
format yang konsisten di setiap level, hanya isi
pertanyaannya yang berbeda.

Gambar 4.10 Tampilan Materi Aksara Jawa

Gambar 4.10 menampilkan jumlah total skor yang
diperoleh pengguna setelah menyelesaikan permainan
pada level yang dipilih. Skor ini merupakan akumulasi
dari nilai permainan drag and drop dan hasil jawaban
pada kuis.

c. Material Collection

Seluruh aset visual dan audio dalam game ini
dikumpulkan dan disusun dengan mempertimbangkan
karakteristik pengguna anak-anak sekolah dasar dengan
pemilihan warna-warna cerah seperti merah, hijau, kuning,
dan biru untuk menarik perhatian dan memudahkan anak
dalam mengenali elemen permainan. Selain itu, ikon-ikon
sampah dan tempat sampah didesain dengan memberi label
nama dan menyerupai objek nyata agar lebih mudah dikenali.
Semua material dioptimalkan ukurannya agar ringan
dijalankan di perangkat Android dengan spesifikasi standar.
d. Assembly

Proses pembuatan game dilakukan menggunakan
perangkat lunak Construct 2, di mana seluruh elemen seperti
tombol, ilustrasi, suara, dan logika permainan diatur agar
saling terhubung dan berfungsi sesuai alur yang telah
ditentukan. Penulis hanya mencantumkan beberapa event
sheets.
e. Testing

Pengujian aplikasi dilakukan untuk memastikan bahwa
aplikasi telah sesuai dengan spesifikasi yang dirancang dan
memenuhi kebutuhan pengguna secara menyeluruh. Proses
pengujian melibatkan tiga metode utama, yaitu Blackbox
testing, Lyssna, dan kuisioner UMUX. Penggunaan
kombinasi metode ini bertujuan untuk memperoleh hasil
yang lebih komprehensif, mencakup evaluasi teknis,
pengalaman pengguna, dan tingkat kegunaan aplikasi secara
kuantitatif.
1. Blackbox Testing

Tahap pengujian dilakukan untuk memastikan

bahwa seluruh fitur dan fungsionalitas dalam game berjalan
sesuai dengan yang diharapkan. Metode pengujian yang
digunakan adalah blackbox testing, yang difokuskan pada
pengujian fungsi tanpa memperhatikan struktur kode



program. Pengujian ini dilakukan pada beberapa perangkat
untuk memverifikasi bahwa semua sistem, tombol, dan alur
permainan dapat berfungsi dengan baik secara keseluruhan.
Hasil dari pengujian yang telah dilakukan dapat dilihat pada
tabel 4.1.

Tabel 4.1 Splash screen blackbox

N | Komp | Peran | Peran | Peran | Peran
0 | onen gkat gkat gkat gkat
pengu | A B C D

jian
1 | Splash | v v v v v
. | Screen
2 | Menu | v v v v v
Utama
Berma
in

3 | Menu | v v v v v
Utama
Belaja
r

4 | Fitur: v v v v v
Audio(
mati)
5 | Fitur: v v v v v
Audio
(nyala)
6 | Pilih v v v v v
Level
1

7 | Pilih v v v v v
Level
2

8 | Pilih v v v v v
Level
3

9 | Game | v v v v v
play:
Pisah
Sampa
h

Game | v v v v v
play:
Audio
1 | Jawab | v v v v v
1 | an

Benar
(Kuis)
Jawab | v v v v v
an

Salah
(Kuis)
Nyawa | v v v v v
Habis
Total | v v v v v
Skor
Rata-
rata =
100%

peran
gkatE

O -

N —

(O N RS

Keterangan:

4 : berhasil

Perangkat A : Vivo Y12, spesifikasi RAM 3GB dan sistem
operasi Android 11

Perangkat B :Redmi Note 13, spesifikasi RAM 8GB dan
sistem oprasi Android 13 (MIUI 14)

Perangkat C : Samsung Galaxy AOE, spesifikasi RAM 2GB
dan sistem operasi Android 8 Go Edition

Perangkat D :Realme C60, spesifikasi RAM 8GB dan sistem
operasi Android 14 (Realmi UI)

Perangkat E : Samsung Galaxy S10+, spesifikasi RAM 8GB
dan sistem operasi Android 12

Berdasarkan hasil pengujian pada lima perangkat, terdapat 15
skenario uji yang telah dilakukan dan seluruhnya (100%)
menunjukkan bahwa game dapat berjalan sesuai dengan yang
diharapkan. Hal ini menunjukkan bahwa sistem telah
berfungsi dengan baik dan tidak ditemukan kendala. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa game sudah layak
dimainkan dan dapat dilanjutkan ke tahap distribusi kepada
pengguna. Tingkat keberhasilan pengujian dapat dihitung
menggunakan rumus(1)

Keberhasilan pengujian 15/15 X 100% = 100%

Dikarenakan seluruh pengujian menghasilkan nilai yang
sama (100% keberhasilan), maka tidak terdapat variasi data.
Dengan demikian, pengujian statistik seperti uji-t tidak dapat
dilakukan karena syarat statistik (adanya variasi nilai) tidak
terpenuhi. Meskipun demikian, hasil ini tetap menunjukkan
bahwa fungsionalitas game sangat stabil dan telah memenuhi
standar minimum untuk keberhasilan teknis.

2. Usabillity Testing

Tabel 4.2 Usabilly Testing

Ta | Jumla | Prese | Prese | Wa | Gambar
sk | h ntasi ntasi ktu
1 Respo | Berh | gagal | Rat
nden asil a2
Ta | 15 93.3 6.7 - sampah
sk PR
1 permainan sampah
masukin sampah
Ta | 15 60 40 22
sk
2
Ta | 15 93.3 6.7 9
sk
3




Ta | Jumla | Prese | Prese | Wa | Gambar

sk | h ntasi ntasi ktu

1 Respo | Berh | gagal | Rat
nden asil a2

Ta | 15 93.3 6.7 25

sk

4

Ta | 15 60 40 14

sk

5

Ta | 15 80 20 14

sk

6

Ta | 15 86.7 13.3 11

sk

7

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan
terhadap 15 responden, dapat disimpulkan bahwa mayoritas
siswa mampu menyelesaikan task scenario yang diberikan
dengan baik. Sebagian besar task memiliki tingkat
keberhasilan di atas 80%, seperti pada Task 1 (tema game),
Task 3 (memulai permainan), Task 4 (menjawab kuis), dan
Task 7 (mengulang permainan), yang menunjukkan bahwa
tampilan antarmuka dan alur permainan cukup mudah
dipahami oleh pengguna anak-anak.

Namun demikian, pada beberapa task seperti Task 2 (memilih
tombol belajar) dan Task 5 (melihat skor), tingkat
keberhasilan masih berada di angka 60%, yang menunjukkan
bahwa masih terdapat kebingungan pengguna terhadap
elemen navigasi tertentu. Hal ini menjadi masukan penting
untuk perbaikan ke depan, khususnya dalam memperjelas
visual.

f- Distribution

Setelah tahap pengujian dinyatakan berhasil dan game
telah berfungsi sesuai yang diharapkan, proses distribusi
dilakukan agar pengguna dapat mengakses dan memainkan
game secara langsung. Distribusi dilakukan menggunakan
layanan penyimpanan cloud Google Drive, dengan
membagikan tautan unduhan kepada pihak sekolah. File
instalasi game dalam format APK diunggah ke Google Drive
dan dapat diunduh serta dipasang pada perangkat Android
yang tersedia di SD Negeri Kaliwungu 01 Kedungreja.

V. KESIMPULAN

Game edukasi pilah sampah berbasis Android berhasil
dikembangkan menggunakan metode MDLC, terdiri dari tiga
level permainan dan mencakup enam jenis sampah (organik,

plastik, residu, botol, kertas, dan B3) yang sesuai untuk siswa
kelas 3 SD. Hasil pengujian menunjukkan seluruh fitur (15
fitur atau 100%) berfungsi dengan baik berdasarkan uji
blackbox. Pengujian wusability menggunakan UMUX
menghasilkan skor rata-rata 87,5 dengan Grade B
(Excellent), menandakan game sangat layak digunakan.
Selain itu, pengujian task scenario melalui platform Lyssna
menunjukkan 80% siswa dapat mengikuti instruksi dengan
benar.
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