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INTISARI

Sampah merupakan suatu bentuk permasalahan yang cukup serius,
kurangnya keperdulian orang tentang betapa pentingnya membuang sampah pada
tempatnya dapat berdampak besar bagi lingkungan sekitar seperti pencemaran
lingkungan dan banjir, oleh karena itu perlu diajarkan sejak dini kepada anak-anak
tentang pentingnya membuang sampah dan menjaga kebersihan lingkungan.

Penelitian ini bertujuan untuk membuat Game yang dapat dijadikan
sebagai media edukasi untuk melatih kebiasaan anak dalam membersihkan
lingkungan dan membuang sampah pada tempatnya sesuai dengan jenisnya.
Proses pembuatan diawali dengan tahap pengumpulan data dan dilanjutkan
analisis dan perancangan yang dilakukan dengan metode GDLC (Game
Development Life Cycle) dan melakukan pendekatan dengan GDD (Game Design
Document) untuk melakukan dokumentasi pada tahap perancangan Game
tersebut.

Hasil dari penelitian ini dapat berjalan sesuai dengan rancangan yang
dibuat, Game Aku Suka Kebersihan dapat diimplementasikan pada beberapa
smartphone dengan versi Android dan display resolusi yang berbeda, setelah
melalui tahap pengujian fungsi dan fitur dalam Game ini berfungsi dengan benar.
Namun diharapkan kedepannya Game ini dapat dikembangkan dengan berbagai
pilihan tempat dan jumlah level yang lebih banyak.

Kata Kunci: Game, Edukasi, Lingkungan, Sampah, GDLC, Android.
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ABSTRACT

Garbage is a serious problem, the lack of concern about how important to
dispose of garbage in its place can have a big impact on the surrounding
environment such as environmental pollution and flooding, therefore children
need to be taught early on about the importance of throwing garbage and
maintaining environmental cleanliness.

This study research aims to create a game that can be used as an
educational to train children’s habits in cleaning the environment and throwing
garbage in its place according to its type. The manufacturing process begins with
the data collection stage and continues with the analysis and design carried out
with the GDLC (Game Development Life Cycle) method and approaches with
GDD (Game Design Document) to do documentation at the game design stage.

The results of this research can work in accordance with the design
created. Games I Like Cleanliness can be implemented on several smartphones
with Android versions and different resolution displays, after going through the
testing phase the functions and features in this Game function correctly. But it is
expected that in the future this game can be developed with various choices of
places and more levels.

Keyword: Games, Education, Environment, Garbage, GDLC, Android.
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