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INTISARI 

 

Penelitian ini menguraikan pengembangan "Sugar Guardian", sebuah 

game platformer edukasi berbasis Android yang dirancang untuk meningkatkan 

kesadaran publik mengenai bahaya konsumsi gula berlebih. Permasalahan utama 

yang diidentifikasi adalah dominasi game hiburan di pasar digital Indonesia, yang 

kontras dengan minimnya konten edukatif, bersamaan dengan tingkat kesadaran 

masyarakat yang rendah terhadap dampak negatif konsumsi gula berlebih, yang 

berkontribusi pada tingginya prevalensi obesitas dan diabetes di Indonesia.  

Untuk mengatasi hal ini, pengembangan game dilakukan menggunakan 

metodologi Game Development Life Cycle (GDLC) yang komprehensif, 

mencakup fase inisiasi, pra-produksi, produksi, pengujian (alpha dan beta), 

hingga rilis. Game ini dikembangkan dengan GDevelop 5 untuk logika permainan 

dan CorelDRAW X7 untuk aset visual.  

Hasil pengujian beta menunjukkan penerimaan yang sangat positif dari 

pengguna, dengan skor keseluruhan 91% dalam kategori "Sangat Baik", 

menegaskan efektivitas game dalam menyampaikan informasi edukasi (88%) 

serta memberikan pengalaman pengguna yang menyenangkan (90%) dan 

fungsionalitas teknis yang prima (96%). "Sugar Guardian" telah diklasifikasikan 

dengan rating IGRS 7+ dan dirilis secara publik di platform itch.io, menunjukkan 

kesiapan dan aksesibilitasnya sebagai media edukasi alternatif yang interaktif dan 

menyenangkan. Game ini memberikan kontribusi signifikan sebagai sarana 

edukasi yang menarik bagi pengguna dan memperdalam pemahaman penulis 

dalam pengembangan game. 

 

Kata Kunci: Game Platformer, Gula, GDevelop 5, Android, Sugar Guardian 
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ABSTRACT 

 

This study describes the development of “Sugar Guardian,” an Android-

based educational platformer game designed to raise public awareness about the 

dangers of excessive sugar consumption. The main problem identified is the 

dominance of entertainment games in the Indonesian digital market, which 

contrasts with the lack of educational content, along with low public awareness of 

the negative effects of excessive sugar consumption, which contributes to the high 

prevalence of obesity and diabetes in Indonesia.  

To address this, the game was developed using a comprehensive Game 

Development Life Cycle (GDLC) methodology, encompassing the initiation, pre-

production, production, testing (alpha and beta), and release phases. The game 

was developed using GDevelop 5 for game logic and CorelDRAW X7 for visual 

assets.  

Beta testing results showed very positive user acceptance, with an overall 

score of 91% in the “Very Good” category, confirming the game's effectiveness in 

conveying educational information (88%), providing an enjoyable user 

experience (90%), and demonstrating excellent technical functionality (96%). 

“Sugar Guardian” has been classified with an IGRS rating of 7+ and released 

publicly on the itch.io platform, demonstrating its readiness and accessibility as 

an interactive and enjoyable alternative educational medium. The game makes a 

significant contribution as an engaging educational tool for users and deepens the 

author's understanding of game development. 

 

Keywords: Platformer Game, Sugar, GDevelop 5, Android, Sugar Guardian.


