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INTISARI 

 

 
Sampah merupakan isu utama di Indonesia, di mana kurangnya pemahaman tentang 

manajemen sampah telah menyebabkan akumulasi limbah dan kerusakan lingkungan. 

Untuk mengatasi permasalahan ini, diperlukan metode edukasi yang menarik dan 

interaktif, salah satunya melalui pengembangan Game edukasi. Penelitian ini berfokus 

pada pembuatan Game edukasi tentang pemilahan sampah organik dan anorganik 

menggunakan Construct 2. Game ini ditujukan untuk berbagai kalangan dengan tujuan 

meningkatkan pemahaman dan kesadaran terhadap berbagai jenis sampah dengan cara 

yang interaktif dan menyenangkan, serta menaruh kesadaran lingkungan di antara 

pemainnya. Pemilihan Construct 2 sebagai platform pengembangan didasarkan pada 

kemudahan penggunaan dan kemampuannya dalam menciptakan Game 2D dengan 

efisien. Diharapkan Game ini dapat memberikan dampak positif dalam mendukung 

pendidikan lingkungan dan meningkatkan kesadaran masyarakat mengenai pentingnya 

penanganan sampah yang benar. 

Kata kunci: Game edukasi, Construct 2, sampah, organik, anorganik 
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ABSTRACT 

 

 
Waste is a major issue in Indonesia, where a lack of understanding of waste management 

has led to waste accumulation and environmental damage. To overcome this problem, 

interesting and interactive educational methods are needed, one of which is through 

the development of educational Games. This research focuses on creating an 

educational Game about sorting organic and inorganic waste using Construct 2. This 

Game is aimed at various groups with the aim of increasing understanding and awareness 

of various types of waste in an interactive and fun way, as well as raising environmental 

awareness among the players. The choice of Construct 2 as a development platform 

was based on its ease of use and ability to create 2D Games efficiently. It is hoped that 

this Game can have a positive impact in supporting environmental education and 

increasing public awareness regarding the importance of proper waste handling. 

Keyword: educational Games, Construct 2, waste, organic, anorganic 


