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INTISARI 

Sebagai makhluk hidup, kita pasti menghasilkan sampah setiap harinya. 

Sampah merupakan material sisa yang tidak diinginkan setelah berakhirnya suatu 

proses. Sampah merupakan masalah serius bagi setiap bangsa yang hingga saat ini 

belum juga terselesaikan. Untuk mengatasi hal ini maka hendaknya membuat bank 

sampah yang dapat digunakan sebagai pusat pengumpulan sampah organik maupun 

non organik. 

Perkembangan dunia digital game terus berkembang pesat. Berbagai genre 

muncul sesuai dengan kebutuhan pasar, termasuk di dalamnya, educational game. 

Permainan dengan mengusung tema edukasi menyediakan konten interaktif dan 

kolaboratif untuk keperluan pembelajaran. Melalui permainan, maka dibuatlah 

konsep Game Based Learning untuk memenuhi kebutuhan edukasi. 

Untuk menciptakan permainan yang interaktif dengan pengguna, terutama 

anak-anak, maka sebuah permainan memerlukan interaksi antar komponen di dalam 

permainan tersebut. Salah satu bentuk interaksi antar komponen adalah menggunakan 

physics logic, yaitu algoritma yang memungkinkan perilaku komponen dalam 

permainan seperti di dunia nyata. 

 

Kata kunci: physics logic, digital game based learning, edukasi memilah sampah 

organic dan non-organic. 
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ABSTRACT 

As living beings, we must produce a litter every day. Trash is the unwanted 

materials remaining after the end of a process. Waste is a serious problem for every 

nation that until now has not yet been resolved. To address this, then he should make 

the bank trash that can be used as a Center for the collection of organic and non 

organic waste. 

The development of the digital gaming world continues to evolve rapidly. 

Various genres emerged in accordance with market needs, including, educational 

games. Games with educational themes emphasised providing interactive and 

collaborative content for the purposes of learning. Through the game, then made the 

concept of Game Based Learning to meet the needs of education. 

To create an interactive game with users, especially children, the game 

requires an interaction between components in the game. One form of interaction 

between components is to use logic, i.e. physics algorithms that allows the behavior 

of a component in the game like in the real world. 

 

Keywords: physics logic, digital game based learning, educational trash sorting 

organic and non-organic.  


