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INTISARI

Barang bekas atau barang yang seringkali kita anggap sebagai sampah
yang terkesan sudah tidak memiliki manfaat lagi, ternyata di tangan yang kreatif
bisa menjadi barang yang berguna dan terlihat menarik. Pemanfaatan barang
bekas dan peralatan sederhana sebagai media bukanlah hal yang baru. Setiap hari
sepanjang hidup manusia akan selalu memproduksi sampah dengan berbagai
ukuran dan jenis yang berbeda.

Dengan adanya perkembangan teknologi informasi seperti penggunaan
smartphone, cara pembuatan aneka kerajinan tangan dari. barang bekas dapat
dibuat lebih interaktif. Tujuan penelitan ini adalah untuk membangun suatu
aplikasi berbasis Android tentang mengenal sampah organic dan anorganik serta
tutorial pengolahan limbah sampah tersebut. Cara pengolahan limbah sampah
dibagi menjadi dua macam vyaitu limbah Organic seperti pembuatan pupuk
kompos dan limbah Anorganik seperti pembuatan aneka kerajinan tangan dari
botol, gelas plastik dan sedotan.

Fitur-fitur yang tersedia yaitu alat dan bahan yang akan digunakan dan
cara pembuatan berupa animasi.

Kata Kunci : Aplikasi Edukasi, Sampah, Tutorial
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ABSTRACT

Used goods or goods that often we think of as junk impressed already does
have its benefits, it turns out at the hands of the creative can be useful items and
attractive look. Utilization of thrift and simple tools as the media is not new.
Every day throughout the human life will always produce bins with different sizes
and different types.

With the development of information technology such as the use of
smartphones, how to make a variety of handicrafts from recycled materials can be
made more interactive. The purpose of this research is to develop an Android-
based applications, knowing about the organic and inorganic waste together with
sewage treatment garbage tutorial. Ways of processing the waste bin is divided
into two kinds of waste such as composting Organic and Inorganic waste such as
making various handicrafts of bottles, plastic cups and straws.

The features available are the tools and materials to be used and how
making be animated.

Keywords: Applications Education, Garbage, Tutorials
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