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1.1 Latar Belakang

Sampah merupakan material sisa yang tidak dimmginkan setelah berakhirnya
suatu proses. Di Indonesia sebagian besar masyarakat masih belum memaliks
kesadaran untuk membuang mpﬂhpﬁhma dan bahaya dari membuang
sampah sembarungan. Berdasarkan data The World Bank tahun 2018, 87 kota di
pesisir Indonesia memberikan kontribusi sampah ke laut diperkirakan sekitar 1, 27
jmmﬂcngm kmmuﬁ plastik menﬂglﬁgjﬂ; ton ditn diperkirakan
sekitar 3.2 juta ton adalahsedotan plastik [1]. Satah satu cara untuk menanggulangi
ngpaﬁ ialah dengan mengedukasi masyarakat untuk membuang
sa.mﬂhpuh tempatnya dengan menggunakan media Game.,

Crnre afan video game merupakan salah satu media hiburan i:n:ruu hisa
mengurangi kejenuhan pada pekerjasn yang dilakukan seliari-hari tetapi bisa juga
ﬁmm sebagai sarana edukast. Game bisa dimainkan aleh berbagni kalangan

Video Game mempunyai beberapa.jenis permainan yang biasa discbut
genre. Genre danl game singat beragam, salsh satunym adalah Game Edukasi.

Gume Edukasi mempakan‘mm-m p#imm dan pembelajaran
tentong tema dari game yang diangkal. Genre game ini cocok dipunakan sebagai
media pembelajaran karena dapat bermain sekaligus belajar.

Dari uraian tersebut penulis akan melakukan penelitian tentang
“Perancangan dan Pembuatan Game Edukasi “Ayo Buang Sampah™ berbasis

Androad™  untuk  memberikan  edukssi  lentang membuang sampah dan



membedakan jenis sampah berdasarkan sifatnya yaitu, Sampah Organik(bisa
diuraikan), Sampah Anorganik(sulit diuraikan), dan Sampah Berbahaya.
1.2 llml_q.]\lulllh

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah disampaikan maka
dapat dirumuskan permasalaban yaitu, Bagsimana membuat game edukasi “Ayo
Buang Sampah” berbasis Android?

Hasil penelitian ini diharapkan memberikan manfaat untuk :

I. Memberikan pengetahuan tentang membuang sampah dan jenis
sampah yang ada dilingkungan sekitar.

2. Sebagai referensi bagi peneliti selanjutnya terkait edukasi lingkungan
hidup dengan menggunakan media Teknologi Informasi.



1.6 Metode Penelitlan

Penulis melakukan beberapa penelitian dan mengumpulkan data untuk.
mencari jawaban dari beberapa permasalshan yang sudah diungkapkan. Metode
penelitian yang akan dilakukan adalah sebagai berikut :

Lo Metode Pengumpulan Data

La.1.1 Metode Ohservast

Metode tersebut dipilih karena sesuai dengan kebutuhan dan penulis saat
melskukan penelifian dan mudah untuk dilskukan, sera cocok dengan
pengembang yang bersifat individu atau bukan dalam tim.



1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dibutuhkan agar penyajian penelitian lebih
terstruktur dan mudah dipahami berdasarkan pokok permasalshan sebagai berikut:
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Bab ini akan berisikan tentang latar belakang masalah, rumusan masalah.

batasan masalah, tujuan penelitian, manfast penelitian, metode penelitian,

pnndiﬁwm alur dari pen

BAB YV PENUTLP

Pada bagian penutup berisi tentang kesimpulan dari proses penclitian dan
berisi saran scbagai perbaikan bila ada peneliti lain yang ingin mengembangkan
media dengan masalah yang sama.
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penunjang untuk menyelesaikan skripsi ini baik secara praktis maupun secara
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