BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Game atau permainan merupakan salah satu bentuk dari berbagai macam
model kegmtm]nhumn yang dimain anberdasarkar kmﬂ:npunn cara berfikir

SESE0TERNE  memah

jalam mengasah keterampilan.

suatu proses. Dampak yang ditimbulkan dari membuang sampal
sangstish banyak. salsh satunya banjit.dan wabsh pemyakit. Di
doncsia, setiap tahunnya sering terjudi bencana bagjir di beberopy:

Mengajarkan  anak membuang ssmpah pada tempatnya sejak dint
merupakan salah satu hal yang sangat penting untuk menjaga lingkungan.
Pemilzhan dan penempatan sampah pada tempatnya merupakan tahapan paling

utama yang memungkinkan untuk diterspkan pada usia anak-anak TK dan SD
usia 7 sampai 12 tahun [1].



sebagai bentuk pembelajaran untuk menanamkan nilai-nilai kebersihan
lingkungan sejak dini Terutama dalam memisahkan jenis sampah organik atau
-anorganik vang okan membuat sampah tersebut mudah untuk diolsh.

Berdasarkan latar belakang diatas, penulis melakukan penelitian dengan
judul peneliian @ PEMBUATAN GAME EDUKASI PENGEPUL SAMPAH
BERBASIS ANDROID.

1.4 Tujuan Penel

Tujuan dari penelitian ini sdalah untuk membuat game edukasi pengepul
‘sampah berbasis’ android sebagai media edukasi untuk anak. Sehingga dapat
memberikan pembelajaran kepada anak-anak melalui game edukasi tentang jenis

sampah organik dan anorganik serts tata cara pengolahan limbah sampah.



L5 Metode Penelitian

Penelitian ini dilakukan dengan tahapan sebagai berikut.
151 Metode Pengumpulan data
Metode pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini adalsh
observasi dimana penulis melakukan pengamatan atau penyelidikan terkait




1.53 Metode Perancangan
Metode perancangan yang digunakan dalam perancangan ini adalah :
I. Initiation Pada tshap ini adalah bagian untuk memutuskan jenis
permainan apa yang akan dibual, siapa pahlawannya, cara bermain,
dll. Terutama tahap yang sangat dasar yaitu pembuatan konsep.

penulis dapat merumuskan sistematika penmyusunan agar mempermudah
pemahaman dalam penelitian ini. Adapun penyusunan sebagai berikut ;
BAR 1 PENDAHULUAN

Berisi latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, maksud dan
tujuan penelitian, metode penelitian, serta sistematika penulisan.



BAB I LANDASAN TEORI
Berisi tinjauan pustaka, teori, pendapat, dan sumber lain yang dapat
digunakan sebagai perbandingan atuu acuan dalam pembahasan masalah.
BAB I11 ANALISIS DAN PERANCANGAN
Berisi perancangan game edukasi pengepul sampah, perancangan konsep
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