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Abstract: This research aims to develop a game titled "Save Energy" that teaches smart electricity 

usage in an Android-based home. The development of the game employs the Unity 3D Game Engine. 

The game was created because there are still a large number of people in Indonesia who waste 

electricity at home. This wastage is the result of a careless culture and a lack of socialization and 

education. Consequently, the Game Development Life Cycle (GDLC) method is used to create this 

educational game about saving electricity, with the following stages: initiation, pre-production, 

production, game testing, and release. This game aims to educate and inform the community about 

the prudent use of electricity through an engaging and entertaining media game. Users of Android-

based smartphones are able to download and play the "Save Energy" video game as a result of its 

development with this Unity 3D application. After playing this game, as many as 24 individuals can 

comprehend the prudent use of electricity based on the results of a questionnaire based on the game's 

trial run. 

Keywords: Educational Games, Clever Use of Electricity, Game Development Life Cycle, Android 

 
Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah game berjudul “Hemat Energi” 

yang mengajarkan penggunaan listrik pintar di rumah berbasis Android. Pengembangan game 

menggunakan Unity 3D Game Engine. Game ini dibuat karena masih banyak masyarakat di 

Indonesia yang boros listrik di rumah. Pemborosan ini merupakan akibat dari budaya yang ceroboh 

dan kurangnya sosialisasi dan pendidikan. Oleh karena itu, metode Game Development Life Cycle 

(GDLC) digunakan untuk membuat game edukasi tentang penghematan listrik ini, dengan tahapan 

sebagai berikut: inisiasi, pra-produksi, produksi, pengujian game, dan rilis. Game ini bertujuan 

untuk mengedukasi dan menginformasikan kepada masyarakat tentang penggunaan listrik secara 

bijak melalui media game yang menarik dan menghibur. Pengguna smartphone berbasis Android 

dapat mengunduh dan memainkan video game “Hemat Energi” hasil pengembangannya dengan 

aplikasi Unity 3D ini. Setelah memainkan permainan ini, sebanyak 24 orang dapat memahami 

penggunaan listrik secara bijaksana berdasarkan hasil kuisioner berdasarkan uji coba permainan. 

Kata Kunci: Gim Edukasi, Penggunaan Listrik secara bijak, Game Development Life Cycle, Android 

 

I. PENDAHULUAN 

 

Listrik adalah suatu bentuk 

energi yang dapat diubah menjadi 

panas, cahaya, kimia, atau 

gerak/mekanika. Keberadaan energi  

 

 

listrik diyakini sangat penting karena listrik 

sangat bermanfaat dan hampir  

semua kegiatan membutuhkannya 

[1]. Di Indonesia, ada banyak sektor 

konsumen, dengan sektor rumah tangga 

menyumbang lebih dari 41 persen dari 

total. Selain itu, sektor industri 
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memberikan kontribusi sebesar 34% 

dan sektor komersial memberikan 

kontribusi sebesar 24% [2]. 

Pemborosan listrik juga dapat 

menyebabkan terjadinya pemanasan 

global terhadap bumi yang 

menimbulkan dampak buruk bagi 

kehidupan di bumi. 

Selama triwulan I 2019, 

Perusahaan Listrik Negara (PLN) 

mencatat konsumsi listrik sebesar 

78,18 TeraWatthours (TWh). Sektor 

perumahan merupakan konsumen 

listrik terbesar di antara sektor-sektor 

tersebut [3]. Pada 2019, konsumsi 

energi listrik nasional mencapai 

234.617 GWh (GWh). 42 persen, atau 

97,832 GWh, dari jumlah ini 

dikonsumsi untuk keperluan 

perumahan [4]. Faktor manusia 

menyumbang sekitar 80% dari 

keberhasilan kegiatan konservasi 

energi, sedangkan teknologi dan 

peralatan menyumbang 20% sisanya. 

AC dan lampu yang dibiarkan 

menyala saat tidak digunakan lagi 

merupakan contoh praktik paling 

boros di rumah. Kenyataannya, 

persentase pemakaian listrik untuk 

AC dan penerangan masing-masing di 

atas 45 persen dan 30 persen [5]. Ada 

banyak cara untuk mengedukasi 

masyarakat tentang penghematan 

energi listrik di rumah, salah satunya 

melalui penggunaan game edukasi. 

Oleh karena itu, gagasan pada 

penelitian ini menggunakan media 

gim untuk mensosialisasikan dan 

mengedukasi masyarakat untuk dapat 

menghemat energi listrik. Tujuan dari 

penelitian ini adalah membangun gim 

cara penggunaan listrik bijak untuk 

dapat menghemat energi listrik 

berbasis Android. 

Eli Pujastuti melakukan 

penelitian sebelumnya dengan 

judul Penelitian Desain Game Android 

“Lampu Saya” untuk Kampanye 

Hemat Energi Listrik 2017. Perbedaan 

penelitian ini dengan penelitian ini 

adalah penelitian ini menggunakan 

metode DGBL-ID (Digital Game 

Based Learning – Instructional 

Design) untuk menjelaskan pentingnya 

penggunaan lampu LED untuk 

menghemat energi listrik. A Dahroni 

melakukan penelitian tambahan 

bertajuk Interactive Multimedia 

Design untuk Kampanye Penghematan 

Energi Listrik Rumah Tangga 2019. 

Perbedaan dengan penelitian ini adalah 

menerapkan metode MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle) 

pada pengembangan aplikasi game [7. 

Eka Devi menerbitkan penelitian tahun 

2015 dengan judul Perancangan Game 

Gematrik Sebagai Metode Bijaksana 

Pemanfaatan Energi Listrik di Kota 

Semarang. Penelitian ini mengkaji 

penggunaan animasi 2D untuk 

mendidik anak-anak tentang 

penggunaan listrik secara bijaksana. 

Metodologi yang digunakan adalah 

kualitatif dengan analisis deskriptif [8] 

Pada tahun 2018, A A Gde 

menerbitkan penelitian berjudul 

“Sistem Penghematan Energi Listrik 

Otomatisasi: Penghematan Biaya 

Listrik”. Pada penelitian ini membahas 

tentang pengembangan aplikasi yang 

berfungsi untuk menyesuaikan 

penggunaan listrik dalam suatu 

ruangan sesuai dengan pengaturan 

jadwal lamanya system [9]. 

 

II. METODE PENELITIAN 

 

A. Pemanasan Global 

Global Warming, yang juga 

dikenal dengan pemanasan global, 

merupakan isu yang sering 

diperbincangkan saat ini dan telah 
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menyebar luas ke seluruh dunia. 

Kurangnya kesadaran 

masyarakat akan perlindungan 

lingkungan juga menjadi faktor 

terjadinya pemanasan global 

[10]. Lingkungan bio-geofisika 

rentan terhadap efek yang luas 

dan parah dari pemanasan 

global [11]  

anak. Gim edukasi dapat 

dibuat di berbagai platform salah 

satunya pada platform Android 

[14]. 

B. Game Development Life 

Cycle 

Game Development Life 

Cycle (GDLC) merupakan sebuah 

metode yang menangani 

pengembangan game dimulai dari 

titik awal hingga paling akhir 

[15]. Dalam siklus GDLC ini 

memiliki enam buah tahapan 

dalam pengembangan gim yaitu 

inisiasi, pra-produksi, produksi, 

alpha, beta, rilis seperti pada 

Gambar 1.  

 

Dari enam tahapan tersebut, 

masing-masing tahapan memiliki 

proses tahapan yang berbeda, 

yaitu: 

1. Inisiasi: Tahapan yang 

berisi pembuatan konsep 

gim yang akan dibuat. 

2. Pra-produksi: Berisi 

tentang pencarian atau 

pembuatan asset (karakter 

gim, fitur-fitur dalam gim) 

dan fitur pendukung 

lainnya. 

3. Produksi: Adalah tahapan 

di mana proses 

pengembangan gim berupa 

kode fungsi untuk 

membuat aplikasi gim 

dapat berjalan. 

4. Alpha Testing (uji coba): Gim 

sudah bisa berjalan dan siap 

untuk diuji coba. Uji coba gim 

ini dalam bentuk Black box 

testing. Uji coba ini dilakukan 

untuk mengetahui semua 

fungsi dan fitur dalam gim 

dapat berjalan dengan baik. 

5. Beta: Yaitu uji coba ke 

pengguna lain. Uji coba ini 

dimaksudkan untuk 

mengetahui pendapat dan 

masukan terhadap gim ini dari 

orang lain untuk selanjutnya 

dapat diperbaiki. 

6. Rilis: adalah tahap terakhir di 

mana gim sudah dapat 

diunduh dan dimainkan oleh 

orang lain [16]. 

 

Gambar 1. Siklus GDLC 

C. Platform Android 

Android adalah sistem operasi 

yang terdiri dari sistem operasi, 

middleware, dan aplikasi untuk 

perangkat seluler berbasis Linux. 

Android menyediakan pengembang 

dengan platform terbuka untuk 

pembuatan aplikasi. Android adalah 

sistem operasi yang menggerakkan 

lebih dari satu miliar smartphone 

dan tablet [17]. Android bersifat 

open source, artinya pengembang 

bebas menggunakan, memodifikasi, 

dan mendistribusikannya. Dengan 

open source, pengembang dapat 
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membuat aplikasi dan game 

gratis, dan pengguna dapat 

mengunduhnya secara gratis 

[18]. 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Kerangka Pemikiran 

Tahap awal konsep 

pengembangan gim ini dengan 

melakukan pengamatan mengenai 

kurangnya kesadaran masyarakat 

dalam pemakaian listrik rumah tangga 

yang menyebabkan pemborosan. Pada 

Gambar 2, terdapat kerangka pemikiran 

yang berisi tentang ide awal penelitian, 

proses penelitian, dan hasil akhir 

penelitian. Awal penelitian pada 

kerangka pemikiran ini berisi tentang 

masalah dan penyebab yang terdapat 

dalam penelitian yang selanjutnya 

penelitian ini akan mengembangkan 

gim untuk mengedukasi dan 

mensosialisasikan ke masyarakat untuk 

meningkatkan kesadaran masyarakat 

dalam penggunaan listrik rumah 

tangga. Proses penelitian ini dilakukan 

dengan mengumpulkan data dan 

referensi dari jurnal, berita online, dan 

website. 

Setelah data dan referensi 

dikumpulkan selanjutnya proses 

pengembangan gim akan dilakukan 

dengan menggunakan metode GDLC 

(Game Development Life Cycle).  

Metode GDLC terdiri dari tahap 

inisiasi, pra- produksi, produksi, dan 

pengujian (alpha, beta, rilis).  

 

 

 

 

 

 

 

Tahap inisiasi berisi tentang 

pembuatan konsep gim. Tahap pra-

produksi berisi tentang pembuatan 

asset yang digunakan seperti 

karakter, background dan asset 

pendukung lainnya. Selanjutnya 

tahap produksi yaitu proses 

pembuatan gim yang berisi kode 

agar fungsi dan fitur dalam gim 

dapat berjalan. Tahap terakhir 

adalah tahap pengujian yang dibagi 

dalam tiga tahapan yaitu alpha, 

beta, dan rilis. Alpha adalah proses 

melakukan black box testing pada 

gim. Beta memberikan gim kepada 

orang tertentu untuk melakukan uji 

coba dan diharapkan mendapat 

feedback dari pemain. Terakhir 

adalah proses rilis di mana semua 

orang dapat memainkan gim ini 

dalam platform Android. 

 
Gambar 2. Kerangka Pemikira
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B. Inisiasi 

Pada konsep gim ini pemain 

ditujukan untuk lebih peduli untuk 

menghemat energi listrik untuk 

mengurangi dampak pemanasan 

global yang dirancang dalam bentuk 

gim 3D. Konsep gim ini dirancang 

dengan tampilan yang sederhana, 

menarik serta tampilan pada pilihan 

atau aturan gim yang mudah dipahami. 

Perancangan gim ini memiliki 

beberapa asset dan fitur yang 

memiliki fungsi berbeda-beda. Asset 

yang terdapat pada gim ini berupa 

rumah yang merupakan latar dalam 

permainan ini, karakter NPC (Non-

Playable Character), peralatan 

elektronik yang memakai listrik (TV, 

microwave, lampu), dan asset 

pendukung lainnya. 

Jenis gim ini adalah gim 

edukasi yang diharapkan dapat 

membuat pemain untuk memahami 

dan meningkatkan kesadaran akan 

pentingnya pemakaian energi listrik 

dalam rumah tangga. Pada gim ini 

pemain ditugaskan untuk mematikan 

peralatan elektronik yang tidak 

digunakan yang ada di dalam rumah. 

Awal permainan, pemain akan 

diberikan token listrik dan waktu 

untuk menyelesaikan permainan. 

Pemain akan mendapat bintang 

sebagai penghargaan di akhir 

permainan. Konsep perancangan gim 

dan kebutuhan fungsional pada gim 

“Save Energy” antara lain: 

 Jumlah pemain hanya satu 

(single player). 

 Pemain ditugaskan untuk 

mematikan peralatan 

elektronik yang sedang tidak 

dipakai. 

 Pemain dapat bergerak 

dengan menggunakan analog 

pada layar dan menggeser 

layar ke kiri dan kanan untuk 

berbelok. 

 Terdapat player NPC yang 

memakai peralatan 

elektronik. 

 Pemain mendapat token 

sebagai sumber daya 

listrik dalam permainan. 

 Pemain diberikan waktu satu 

menit untuk mematikan 

peralatan elektronik. 

 Permainan berakhir jika 

waktu habis. 

 Permainan berakhir jika 

token habis. 

 Pemain akan kalah jika 

token habis sebelum 

waktu yang diberikan 

habis. 

 Pemain akan mendapat 

bintang sesuai dengan 

token yang tersisa. 

 

C. Pra Produksi 

1. Asset 

Asset yang digunakan 

pada perancangan gim ini 

seperti pada Tabel 1 berupa 

TV, lampu, microwave, laptop 

dan saklar. Asset tersebut 

dirancang terlebih dahulu 

menggunakan aplikasi Home 

Sweet 3D kemudian diimpor 

ke unity 3D. Pada asset saklar 

didapat pada website 

Free3D.com
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Tabel 1. Asset Permainan 
 

No Gambar Keterangan Sumber 

1 

 

Objek atau peralatan 

elektronik lampu. 

Home 

3D V6.2 

2 

 

Objek atau peralatan 

elektronik lampu dan 

laptop/PC. 

Home 

3D V6.2 

3 

 

Objek atau peralatan 

elektronik lampu dan 

TV. 

Home 

3D V6.2 

4 

 

Objek atau peralatan 

elektronik Microwave. 

Home 

3D V6.2 

5 

 

Objek saklar. Digunakan 

untuk 

menyalakan/mematikan 

peralatan elektronik. 

Free 

3D.com 
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2. Flowchart 

Pengembangan aplikasi 

gim ini juga dilakukan 

perancangan flowchart. 

Perancangan flowchart pada 

Gambar 3, menunjukkan 

bahwa pada aplikasi gim ini 

berfungsi untuk 

menggambarkan rangkaian 

proses gim saat dimainkan. 

D.  

 

 

 

 

D. Produksi 
 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 4. Tampilan Splashscreen Unity  

 

         Ketika tampilan splashscreen 

berakhir maka selanjutnya akan 

beralih ke tampilan utama yang di 

dalamnya adalah menu dalam gim. 

Pada tampilan ini terdapat tiga 

tombol pilihan yaitu “Play” untuk 

mulai permainan, ”Tutorial” untuk 

melihat cara bermain, dan “Keluar” 

untuk keluar permainan. 

 
 

 

 
 

  

Gambar 3. Flowchart 
Gambar 5. Tampilan Utama Permainan 

 

          Ketika pemain menekan 

tombol tutorial maka  pemain  akan  

melihat  tujuan gim ini dibuat dan 

cara memainkan gim ini. Pemain 

Produksi 
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Gambar 6. Tutorial Tujuan Gim Dibuat  

Dalam tampilan tutorial cara bermain 

dan aturan  dalam bermain,pemain  akan dijelaskan cara memainkan permainan ini. Pada tutorial cara bermain,  pemain ditugaskan  untuk mematikan peralatan listrik yang tidak diperlukan agar token listrik tidak habis sebelum waktu yang diberikan habis. Aturan dalam permainan ini adalah pemain hanya dapat 

mematikan peralatan listrik yang sedang  tidak digunakan oleh orang lain ( karakter NPC) dalam permainan. 

 
Gambar 7. Tutorial Cara dan Aturan Main 

Pada tampilan tutorial ini, pemain akan 

dijelaskan bagaimana cara mematikan 

peralatan listrik yang tidak digunakan. 

Pemain bergerak mendekati peralatan 

listrik yang ingin dimatikan, lalu pemain 

menekan tombol “Tekan Saklar” 

untuk dapat mematikan peralatan listrik 

yang dituju. 

 

 

 

 
Gambar 8. Tutorial Cara Mematikan 

Peralatan Listrik 

 Pemain akan diberikan token sebesar 

10000 sebagai sumber daya listrik  

dalam permainan. Pemain dapat 

melihat token dengan menekan 

tombol “Lihat Token” dan token akan 

muncul di pojok kiri atas layar 

permainan. Token tersebut akan 

berkurang dengan cepat jika pemain 

tidak mematikan peralatan listrik. 

 
Gambar 9. Tutorial Cara Melihat Token 

Di akhir permainan setelah waktu 

yang diberikan habis atau token 

sudah habis, pemain akan mendapat 

bintang sebagai reward dalam 

permainan. Pemain akan mendapat 

tiga bintang jika sisa token sebesar 

8000-10000, dua bintang jika sisa 

token sebesar 4000-8000, satu 

bintang jika sisa token pemain 

sebesar 0-4000. 
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Gambar 10. Tampilan Tutorial Akhir 

Permainan 

Tampilan permainan akan muncul 

ketika pemain menekan tombol “Play” 

dan pemain dapat memainkannya. 

Pemain dapat bergerak dengan 

menggerakkan analog. Ketika pemain 

ingin melihat sisa token dengan 

menekan lihat token yang berada di 

pojok kiri atas dan sisa waktu yang 

berada di pojok kanan atas. 

 
Gambar 11. Tampilan In Game “Save Energy”  

Tampilan ini muncul saat 

permainan berakhir dikarenakan waktu 

pemain sudah habis atau ketika jumlah 

token sudah habis. Pemain dapat mulai 

ulang permainan atau keluar untuk 

mengakhiri dan keluar permainan. 

Pemain akan mendapat bintang sebagai 

reward sesuai dengan jumlah token 

yang tersisa. 

Gambar 12. Tampilan Game Over 

D. Uji Coba 

Setelah tahap perancangan gim 

selesai, tahap berikutnya yang akan 

dilakukan adalah uji coba gim. Pada 

Tabel 

2 menunjukkan bahwa tahapan ini 

dilakukan untuk menyesuaikan konsep 

awal gim yang sudah dibuat dan 

mencari kesalahan atau bug yang 

terdapat dalam gim pada saat proses 

perancangan untuk selanjutnya dapat 

diperbaiki. 
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Tabel 2. Skenario Pengujian Black box 

No Deskripsi 

Pengujian 

Hasil yang 

Diharapkan 

Status 

1 Menekan tombol 

play 

Pemain akan mulai 

bermain. 

Berhasil 

2 Menekan tombol 

tutorial 

Masuk ke menu 

tujuan permainan 

dan cara bermain. 

Berhasil 

3 Menekan tombol < 

dan > di dalam 

menu tutorial 

Pindah ke tampilan 

yang dituju. 

Berhasil 

4 Menekan tombol 

keluar 

Pemain akan 

keluar permainan. 

Berhasil 

5 Menggerakkan 

analog 

Pemain dapat 

bergerak tanpa 

kendala. 

Berhasil 

6 Swipe ke kiri dan 

kanan 

Pemain dapat 

menggeser kamera 

dengan baik. 

Berhasil 

7 Menekan tombol 

tekan saklar 

Pemain dapat 

mematikan alat 

elektronik yang 

dituju. 

Berhasil 

8 Menekan tombol 

lihat token 

Pemain dapat 

melihat jumlah 

token listrik. 

Berhasil 

9 Menekan tombol 

ulangi 

Pemain akan 

bermain lagi. 

Berhasil 

E. Beta 

Hasil tahap beta oleh tester ini 

telah mendapatkan sebanyak 25 

responden yang sudah menanggapi 

kuesioner ini. Pertanyaan pertama 

“Apakah anda sebelumnya pernah 

memainkan gim sejenis ini?”. Hasil 

dari jawaban tersebut sebanyak 13 

orang (52%) yang sudah pernah 

memainkan gim sejenis ini dan 

sebanyak 12 orang (48%) yang baru 

pertama kali memainkan gim ini. 

Pertanyaan kedua “Apakah gim ini 

mudah untuk dimainkan?”. Hasilnya 

sebanyak 25 orang (100%) yang 

mengatakan “Ya” dan tidak ada yang 

mengatakan “Tidak”. Pertanyaan ketiga 

“Apakah tampilan dalam gim ini menarik bagi 

anda?”. Hasilnya sebanyak 19 orang (76%) 

mengatakan “Menarik”, sebanyak 6 orang 

(24%) mengatakan “Biasa saja” dan tidak ada 

yang mengatakan “Tidak menarik”. 

 

            Pertanyaan keempat adalah “Seberapa 

boros anda dalam penggunaan listrik di 

rumah?”. Pada pertanyaan ini responden 

diberikan pertanyaan dalam bentuk skala 

linear dari 1 (sangat boros) sampai 5 (saya 

dapat menghemat listrik). Sebanyak 14 orang 

(56%) yang memilih angka  “5”, sebanyak 7 

orang  (28%)  memilih  angka  “3”,  3  orang 

(12%) memilih angka “4”, sebanyak 1 orang 

(4%) memilih angka 2, dan tidak ada yang 

memilih angka “1”. Pertanyaan kelima 

“Setelah memainkan gim ini, apakah anda 

dapat memahami dalam penggunaan listrik 

secara  bijak?”.  Sebanyak  24  orang  (96%) 

mengatakan    “Ya”    dan    1    orang   (4%) 

mengatakan “Tidak”. Pertanyaan keenam 

“Apakah fitur dan fungsi tombol pada gim ini 

dapat bekerja dengan baik?”. Sebanyak 23 

orang (92%) mengatakan “Ya” dan sebanyak 2 

orang (8%) mengatakan “Tidak”. 

 

F. Rilis 

Pada tahap terakhir yaitu rilis gim sudah 

dapat diunduh dan dimainkan. Gim dapat 

diunduh oleh pengguna melalui link: 

https://bit.ly/2DDv71H Gim ini dapat diunduh 

dan dimainkan pada smartphone berbasis 

Android dengan spesifikasi minimum Android 

5.0 (Lollipop), chipset Snapdragon 425 (28 

nm) dan RAM 1 GB. 

 

IV. SIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil dari pembuatan gim 

“Save Energy” dapat disimpulkan dalam poin 

berikut ini: 

https://bit.ly/2DDv71H
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 Hasil dari pembuatan gim dengan judul 

“Save Energy” melalui tool Unity 3D 

ini, gim dapat diunduh dan dimainkan 

oleh pengguna pada smartphone 

berbasis Android. 

 Berdasarkan hasil uji coba melalui 

Black box testing, fungsi tombol dan 

fitur dapat bekerja dengan baik. 

 Dari total keseluruhan responden, 

sebesar 56 % (14 orang) yang dapat 

menggunakan listrik secara bijak di 

rumah. 

 Berdasarkan hasil uji coba gim “Save 

Energy” sebesar 96% (24 orang) telah 

 mengerti dalam penggunaan listrik 

secara bijak setelah memainkan gim 

ini. Kendala teknis yang terjadi pada 

gim ini pergerakan pemain yang 

sedikit berat sehingga membuat 

pergerakan pemain menjadi lambat 

dalam bergerak dan bergeser ke kiri 

dan kanan. 
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