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MOTTO 

• Selalu ingat ALLAH SWT, karena semua adalah kehendaknya. 

• Ingin selalu membahagiakan dan membanggakan orang tua. 

• Pengetahuan adalah kekuatan. 

• Berani bermimpi dan bertindak. 

• Talking too much kill your talent.
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INTISARI 

 

Permasalahan sampah saat ini tidak dapat dihindarkan lagi, perlu 

adanya perhatian khusus dalam pengelolaannya. Beberapa wilayah di Indonesia 

yang bahkan belum memasuki fase krisis sampah ditakutkan akan memasuki 

fase krisis sampah dalam untuk ke depannya. Seiring berkembangnya teknologi, 

game tidak hanya dijadikan sebagai media hiburan semata, akan tetapi game 

telah dimanfaatkan sebagai media pembelajaran, atau kita sebut sebagai game 

edukasi. 

Metode pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini 

adalah observasi dimana penulis melakukan pengamatan atau penyelidikan 

terkait dengan objek penelitian. Dalam penelitian ini, penulis melakukan 

penelitian terhadap beberapa game smartphone android yang menggunakan fitur 

controlling menggunakan accelerometer, gameplay, dan juga fitur-fitur dari 

game tersebut. 

Berdasarkan masalah yang telah diuraikan maka dibuatlah game 

edukasi yang berjudul Game Edukasi Pengepul Sampah Berbasis Android 

dengan metode GDLC. adalah (Game Development Life Cycle) metode 

pengembangan game yang mendefinisikan langkah-langkah dalam proses 

pengembangan game 

Kata kunci: Permasalahan sampah, Edukasi, Game, GDLC. 
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ABSTRACT 

 

The current waste problem cannot be avoided anymore, it needs special 

attention in its management. It is feared that several regions in Indonesia will 

enter the waste crisis stage in the future. Along with technological developments, 

games are not only used as entertainment media, but games have been used as 

learning media or what we usually call educational games. 

 The data collection method used in this research is observation in which 

the author makes observations or investigations related to the object of research. 

In this study, the authors conducted research on several android smartphone 

games that use controlling features using the accelerometer, gameplay, and also 

the features of the game. 

Based on the problems described, an educational game titled Garbage 

Collector Educational Game based on Android using the GDLC method was 

created. is a game development method (Game Development Life Cycle) that 

defines the steps in the game development process. 

Keyword : Trash Problem, Education, Game, GDLC. 


