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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, laporan ini
merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam laporan ini tidak terdapat




MOTTO

“Waktu bagaikan pedang. Jika kamu tidak memanfaatkannya dengan baik,
maka ia akan memanfaatkanmu”

- HR. Muslim

“Bukanlah ilmu yang semestinya mendatangimu, tetapi
kamulah yang seharusnya mendatangi ilmu itu”

- Imam Malik

“Ilmu pengetahuan itu bukanlah yang dihafal, melainkan yang memberi
manfaat”

- Imam Syafi’i

“Karunia Allah yang paling lengkap adalah kehidupan yang didasarkan pada
ilmu pengetahuan”

- Ali bin Abi Thalib

“Hasbunallah Wani’amal wakil, Ni’mal maula wani’man nashir (Allah telah
mencukupi diriku dan sebaik- baiknya wakil dan aman sentosa bagi tiap-tiap

orang yang takut)”

“Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah nasib suatu kaum, sebelum

mereka megubah nasib mereka sendiri”

“Kesuksesan bukan akhir, kegagalan bukan hal yang fatal,
hal itu adalah keberanian untuk melanjutkan apa yang penting”

- Winston Churcill

Keberhasilan adalah 99 % dari perbuatan dan 1% dari pemikiran
- Albert Enstein
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INTISARI

Adapun yang melatarbelakangi penulisan ini karena Indonesia merupakan
negara penghasil sampah terbesar kedua di dunia setelah China. Kementerian
Lingkungan Hidup dan Kehutanan (KLHK) menyatakan bahwa sampah Indonesia
setiap tahunnya mencapai 64 juta kilogram, dan ironisnya hanya 7% saja yang bisa
dikelola dengan baik dan ditambah lagi sekitar 8,8 juta ton sampah plastik dibuang ke
laut dan sungai setiap tahun akibatnya.manajemen yang tidak bagus. Meski pemerintah
telah menetapkan target pengelolaan 70% timbunan sampah nasional melalui Peraturan
Presiden (Perpres) Nomor 97 Tahun 2017 tentang Kebijakan dan Strategi Nasional
Pengelolaan Sampah Rumah Tangga dan Sampah Sejenis, ternyata hal tersebut tidak
berjalan sesuai harapan.

Jumlah produksi sampah terus meningkat dan hanya dibantu oleh 12,5%
masyarakat yang mengelola sampah dengan baik (BPS, 2017) sehingga diperlukan
terobosan untuk meningkatkan kesadaran masyarakat dalam mengelola sampah sesuai
dengan perkembangan teknologi saat ini. Matrash merupakan aplikasi yang akan
meningkatkan kesadaran masyarakat dengan menghubungkan TPA, TPS dan bank
sampah sebagai mitra guna memastikan sampah yang dihasilkan masyarakat dapat
dikelola dengan baik dan dapat meminimalisir pencemaran lingkungan. Aplikasi
Matrash dibuat dan dikembangkan dengan menggunakan metode design thinking dan
validasi pasar dengan tools Cavas Business Model.

Saat ini fitur aplikasi Matrash berjalan 100% dan telah teruji pasar. Karena
sejalan dengan poin 12 SDGs, Matrsah siap membantu Indonesia menyelesaikan
permasalahan lingkungan untuk tujuan pembangunan berkelanjutan. Selain itu, melalui
Matrash kami juga membantu para pemulung untuk menambah penghasilannya.
Sebagai hasil dari berpartisipasi dalam AYIA 2020, Tim Matrash memenangkan
Medali Emas dan Penghargaan Khusus Penemuan & Inovasi Luar Biasa ASIAN dari
Penghargaan Penemu Kroasia.

Kata Kunci: Lingkungan, Sampah, AYIA 2020, Matrash
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ABSTRACT

As for the background of this writing because Indonesia is the second
largest waste producing country in the world after China. The Ministry of
Environment and Forestry (KLHK) states that Indonesia's waste annually reaches
64 million kilograms, and ironically only 7% can be managed properly and added
to that approximately 8.8 million tons of plastic waste is discharged into the sea
and rivers every year-due to management which is not good. Even though the
government has seta management target of 70% of the national waste heap through
Presidential Regulation (Perpres) No.97 of 2017 concerning National Policies and
Strategies for Management of Household Waste and Similar Waste, apparently this
does not work as expected.

The amount of waste production continues to increase and is only assisted
by 12.5% of people who manage waste well (BPS, 2017) so a breakthrough is
needed to increase the amount of public awareness to manage waste in accordance
with current technological developments. Matrash is an application that will
increase public awareness by connecting landfills, TPS and waste banks as
partners in order to ensure that the waste produced by the community can be
managed properly and can minimize environmental pollution. Matrash application
is created and developed using design thinking methods and market validation with
Cavas Business Model tools.

Currently the Matrash application feature is running 100% and has been
market tested. Because it is in line with point 12 SDGs, Matrsah is ready to help
Indonesia solve environmental problems for the purpose of sustainable
development. Apart from that, through Matrash we also help scavengers to increase
their income. As a result of participating in the AYIA 2020, the Matrash Team won
a Gold Medal and the Special Awards ASIAN Outstanding Inventions & Innovation
from Croatian Inventors Awards.

Keywords: Environment, Trash, AYIA 2020, Matrash
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