BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam era digitnl yang semakin maju ini. edukasi mengenai pengelolaan
sampah menjadi sangat penting untuk menjaga kelestarian lingkungan. Bank
Sampah Apel Condongeatur telah belpqin aktif dalam mengelola sampah dan
mengedukasi mnsynﬂh mnnﬂnﬂi pmng:g- anemiloh  sampah.  Namun,
terdapat beberapa  kendala seperti minimnya  kesadaran masyarakat. D
Yogyakarts, Mﬂlmmm;uh I:I]E'I!I_]ﬂ.dl m serius. Menurut
pemlm 1ndEPEﬂﬂmﬂhh ﬁlﬂin pada tahun EBH yiolume: :pmpﬂh di Kota
Yogyskarta mencapai 300 ton per hari, dan’ jumlah ini diperkirakan terus
mingkﬂhngga saat ml[l] Menurut surver Guﬂmwmﬂmn 1000
responden hanya sekitar 31,4% responden yang konsisten memilal Ssmpah
organik dan non organtk. Sedungkan sisanya 48,1% hanya sEﬂHI]L dan 20.5%
iamﬂjgﬁilk pernah memilah sampak a sekali, Dengan nd.nrm survei ini
mmﬁﬂiﬂﬁqﬂrﬂ. kesadaran memilah sampah masih kurang, dan terdapat dua
lﬂﬂm w banyak orang ndok memilah samplhr.hhmn lr.m proses
pemilahan sampah dianggap merepotkan dan tidak praktis bagi mereka. Kedua
refgﬂﬁien mEnganggap bahwa hal tersebut bukan fugss merska melainkan
pemm :mz mmmlsﬂ- sampah(2], Untuk mengatasi masalah  ini,
dikemban, 1 game "Planet Hijau" berbasis Android sebagai sarana edukasi

yang mtmhrﬂhm memrmm@m

Metode pengembangan game ini menggunakan MDLC (Multimedia

Development Life Cyele), yvang menn&up enam tahap: koosep, desain,

pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan distnbusi[3]. Metode ini dipilih
untuk memastikan bahwa setiap mhap pengembangan game dapat terstruktur
dengan baik dan sesus dengan kebutuhan pengguna. Game edukasi memilik
kelebihan seperti meningkatkan keterampilan  kognitif pengouna.  seperti
pemecahan masalah, konsentrasi, dan pemikiran kritis. Melalui interaksi dengan
permainan, pengguna dapat belajar untuk mencan solusi, mengambil keputusan,



I3

dan berpikir secara logis. Selam itu, game edukatif juga dapat meningkatkan
keterampilan sosial dan emosional anak[4]. Namun, terdapat juga kekurangan
sepertl keterbatasan perangkat keras otau konektivitas infernet yvang kurang
memzdai Penyesuaian dengan tingkat pemahaman dan keterampilan teknologi
masyarakat juga merupakan pertimbangesn penting dalam kekurangan sem
penggunaan|3].

Masalah yang dihadapi Bank w "LPE] Condongeatur  meliputi
kurangmya pmm-ipm: aktif dari mﬂthﬂn dalam menyampaikan
informasi mqfﬂ:qﬁpcnhnpjﬂ mqﬂi'ilah sumpalh. Ehmt “Planet Hijau" hadir
sebagai: solusi untuk mmp:hﬁ masalah tersebut dengnn cara. menyediakan
ph:ﬂnhn'f:ﬂ&ukn.ﬂ yang Md’an dapat dmkjﬁﬁﬁmuﬂ kalsngan. Tujuan
dari pengembangan game ini adalah untuk menyampaikan pembelajaran secara
interaktif dan menarkk, merangsang kreativitos dan logika, femperkuat
pemahaman  jangka panjang,  serfa  berfungsi  schagal  alat  evaluasi
Peﬂhwﬁl

M Sm]:nh Apel Condongeatur menghadapi tantangan besar dalam

meningkatkan kesadaran masyarakat tentang penun@'wa memilah  sampah,
padaha! Indonesia menghasilkan jumlah sampah vang signifikan setiap tahunnya.
Untuk mengatasi masalah ini, dikembangkanlah gnme edukasi berbasit Android

bernama. "Planet Hijau" yang menggunakan mﬂcﬁ*m;mtyk_menﬂxnkm
mmhﬁmmwdm mm'_',

mereka serta mcmperdalam penm!mmnn tentang peng
1.2 Rumusan Mam

Rumusan masalah :Iari pem.l{l:i:m in.i adnlﬂh ibnrapn efektif penggunaan
game edukasi “PLANET HUAU" terhadap tingkat pemahaman pengguna dalam
hal memilak sampah organik dan non organik pada Bank Sampah Apel
Condongeatur.

13 Batasan Masalah
Batasan masalah dari penelitian ini adalah:



. Game yang dibuat adalah game offline yang tidak membutuhkan
2. Game ini menggunakan game engine Unity dan Visual Studio Code
‘'sebagai Software pendukung.

3. Penelitian menggunakan metode MDLC (Multimedia Development
Life Cycle).
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‘2. menghasilkan karya ilmish yang bermanfaat bagi pengembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi.



Lo  Sistematika Penullsan

Agar penyajian laporan dapat mudah dimengerti dan terstruktur, lsporan
penelitian ini disusun secara sistematis berdasarkan pokok-pokok permasalahanya
sehagai berikut:

BAB 1 PENDAHULUAN. Berisi Latar belakang, rumusan masalah, Batasan
Masalah, Tujusn Penelition, Manfaat Penelitian dan sistematika penulisan yang
BAB II TINJAUAN PUSTAK A«
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