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INTISARI 

Sampah adalah material sisa dari suatu proses, sampah terdapat beberapa 

jenis diantaranya adalah sampah organik, sampah anorganik, dan sampah 

berbahaya. Sampah merupakan salah satu masalah yang dihadapi di Indonesia yaitu 

masyarakat belum bisa membedakan sampah - sampah tersebut sehingga daur ulang 

sulit untuk dilakukan. 

Game edukasi adalah permainan yang memberikan suatu pengetahuan. 

Dalam penelitian ini penulis membuat game edukasi tentang membuang dan 

membedakan sampah untuk memberikan pengetahuan tentang membedakan 

sampah. Karena game adalah salah satu media pembelajaran yang cocok diterapkan 

dalam masyarakat. 

Hasil dari penelitian ini adalah game edukasi tersebut bisa dibuat 

menggunakan metode pengembangan Indie Game Development dan dibantu game 

editor GDevelop 5. Setelah dilakukan kuesioner kepada pemain yang telah 

memainkan game tersebut maka dapat diambil kesimpulan bahwa setelah 

memainkan game tersebut pemain sudah bisa membedakan jenis sampah dengan 

baik. 

 

Kata Kunci : Game Edukasi, Indie Game Development, Game 
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ABSTRACT 

Garbage is the leftover material of a process, there are several types of 

waste including organic waste, inorganic waste, and hazardous waste. Garbage is 

one of the problems faced in Indonesia, namely the community cannot yet 

distinguish these rubbish, making recycling difficult.  

Educational game is a game that provides knowledge. In this study the 

authors made an educational game about disposing and differentiating waste to 

provide knowledge about distinguishing waste. Game is one of the learning media 

that is suitable to be applied in the community. 

The results of this study are educational games that can be made using the 

development method of Indie Game Development and assisted by the GDevelop 5 

game editor. After a questionnaire is given to players who have played the game, it 

can be concluded that after playing the game the player can distinguish the types 

of waste well. 

 

Keywords : Educational Game, Indie Game Development, Game. 
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