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MOTro

>   Jiha reneanctmu tidck beTjalan seswi yarlg dipikirkan, jangan bersedih
allahpunyarencanayanglebihbalkutukmu

>   Lwhkan sesuatu yang mem:rutmu benar walaxpun orang lain berhata
sebalikya.

>   Jangan batasi dirimu untuk memalukan sesuatu, percayalah karrm pasti
bisa nelakukannya.

>   Jedilah i'nellthluk paling rendah, maka orang®rang tak clan
nerendchkanmu. Tetapi tdyukkanlch taringmu ketika saatnya tiba.

>   Bekerja keras dan bersikap baiidah. Hal luar biasa akan terjadi.
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rmsARI
Sanpch   merupakan   suatu   bentuk   pemasalahan   yang   cukup   serius,

k-gnya keperdulian orang tentang betapa pentingnya membuang sampah pada
tempatrya drpat berdanpak besar bad  lingkungan  sekitar  seperti pencemaran
lingkungandanbanjir,olehkarenaituperludiajarlrmsejckdinikepedaanak-anak
tentangpentingnyamembuangsanpahdanmenjagakebersihanlin8kimgan.

Penelitian  ini  bertujunn  untuk  membuat  Game  yang  dapat  dijadikan
sebngai  media  edukasi  untuk  melatih  kebiasaan  anak  dalam  membersihkan
lingkungan  dan  membuang  sampan  pada  tempatnya  sesuai  dengan  jenisnya.
Proses  pembuatan  diawali  dengan  tahap  pengunpulan  data  dan  dilanjutkan
analisis   dan   perancangan   yang   dilakukan   dengan   metode   GDLC   (Game
Dove/opmenf I I/e Cyc7e) dan mefakukan pendckatan dengan GDD (Game DesI.g77
Docz/meut)   untuk   melakukan   dokunentasi   pada   tahap   perancangan   Gaz»e
tersebut.

Hasil  dari  penelitian  ini  dapat  berialan  sesuai  dengan  rancangan  yang
dibunt,  Gang  Aku  Suha  Kebersihan  dapat  diimplementasikan  pada  beberapa
smartyhone  dengan  versi  4i2droid  dan  dz.sp/ay  resolusi  yang  benda,  setelch
melalui tahap pengtjian fungsi den fitur dalam Game ini berfungsi dengan benar.
Namun diharapkan kedepannya Gave ini dapat dikembangkan dengan befoagai
pilihantempatdanjumlahlevelyanglebihbanyak.

]hta Kunci: Game, Edukasi, Lingkungan, Sampah, GDLC, 4ndroz.d.
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ABSTRACT

Garbage is a serious problem, Ihe lack Of concern about hqw i:rrprtanl. to
dispose  If garbage  in  its  place  can  hT7e  a  big_iTprT  on .the  ^surro¥p|:ng
er;rirom;ed  sueir as  envirormenlal  pollution  and foooding,  therefore  children
need  to  be  toughi  early  on  about  the  imponance  Of  throwing  givbage  and
maintaining environmental cleanliness.

This  study  research  alms  to  create  a  game  that  can  be  usf d_  as  an
edueattorral to t;ain chlldren's habits in cleaning the envirormenl and throwing
garbage in its place according to its type. The pranrfe_cturing pr?c?ss begirF yith-the data colle~ction stage and continues with the analysis and design caTIied ovy

with the GDLC  (Gahe  Developmem  Life  Cycle)  nethod  and ap_proaches with
GDD (Game Design Documeut) to do docunentotion at the game design stage.

The  results  Of this  research  can work  in  accordance  with  the  df sign
created, Games I Like Cleanliness carl be irxplemented on several smartphopes
with Android versions and differerit resolution displays, Ofler going through the
testing phase the froctioas and fieatwes in this Garr}e fuapo? correctly. .B¥t it is.
expect;d that in-the future this game can be developed with various choices Of
places and more levels.

Keyword: Gan'Ies, Educatiap Errvironment, Garbage, GDLC, Andoid`
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