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INTISARI

Sampah adalah suatu material sisa yang dibuang dan berasal dari manusia,
hewan, ataupun dari tumbuhan sebagai hasil dari proses produksi, baik itu industri
maupun rumah tangga. Jenis sampah pada umumnya yaitu ada sampah organik, dan
sampah anorganik. Namun sampah merupakan salah satu masalah yang paling
banyak ditemui di Indonesia dan masyarakat saat ini belum bisa membedakan jenis-
jenis sampah yang ada, sehingga daur ulang sampah akan sulit untuk dilakukan.

Game edukasi--adalah permainan yang digunakan sebagai media
pembelajaran, melibatkan anak-anak dalam proses pengalaman dan sekaligus
menghayati tantangan, mendapatkan inspirasi, terdorong agar untuk berpikir
kreatif. Dalam penelitian ini penulis membuat game edukasi tentang membuang
untuk memberikan pengetahuan tentang cara membedakan sampah dengan tepat.
Karena game merupakan salah satu media pembelajaran yang tepat jika diterapkan
dalam masyarakat.

Hasil dari penelitian ini menggunakan metode pengembangan Indie Game
Development dan game engine Unity. Setelah dilakukan kuesioner kepada
responden yang telah memainkan game tersebut maka dapat diambil kesimpulan
bahwa setelah memainkan game tersebut pemain sudah bisa membedakan jenis
sampah dengan baik.

Kata Kunci : Game Edukasi, Game Endless Running, Indie Game Development
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ABSTRACT

Garbage is a substance that formed as an unusable by-product of a process.
Garbage comes from many kinds of resources such as living organisms (humans,
animals, vegetations) so called organic waste; and from industrial or household
waste which does not contain any organic compound so called inorganic waste.
Currently in Indonesia, garbage pollution is one of the main issues that is yet to be
resolved and the present general public are yet to know differentiate which kind of
garbage is which, making it more difficult for recycling act.

Educational game is used as a media of education that gives experiences,
challenges, and inspirations to students to be creative. This study creates an
educational game that focuses on giving public awareness to distinguish different
kinds of garbage and how to properly discard them.

The result of this study is using the development method of Indie Game
Development and Unity game engine. After a given questionnaire to respondents
playing the game, it reaches to conclusion that the player awareness to differentiate
garbage waste is increased after playing the game.

Keywords : Education Game, Endless Running Game, Indie Game Development
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