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INTISARI 

 

Saat ini kesadaran orang akan membuang sampah pada tempatnya semakin 

berkurang. Bahkan kebanyakan orang seakan tidak peduli dan sering kita jumpai 

anak-anak maupun orang dewasa sering membuang sampah sembarangan. Dampak 

yang ditimbulkan dari sampah yang berserakan sangatlah banyak, salah satunya 

banjir dan wabah penyakit. Setiap tahun kita sering mendengar bencana banjir di 

beberapa daerah di Indonesia dan salah satu faktor penyebabnya adalah sampah-

sampah yang berserakan atau dibuang sembarangan oleh orang-orang yang kurang 

peduli dengan lingkungan.  

Oleh karena itu kami mencoba membuat suatu game yang berupa Game 

Edukasi yaitu game “ Ambil Sampah “. media game dipilih karena mempunyai daya 

tarik yang begitu besar terutama terhadap anak-anak. Game edukasi ini mengajarkan 

dan menanamkan ilmu agar mengambil sampah dan membuang sampah pada 

tempatnya. Terutama pada anak-anak untuk menanamkan ilmu sejak dini agar Peduli 

Lingkungan dan hidup sehat. 

Dalam pembuatan game  “Ambil Sampah ini”  penulis menggunakan software 

Game Maker 8.1 karena Game Maker merupakan aplikasi yang digunakan untuk 

membuat game 2D maupun 3D, software tersebut memudahkan penulis untuk 

membuat menyusun background,suara dan objek. Dalam pembuatan game ini penulis 

dapat menyusun game sendiri dengan  memanfaatkan tool yang ada untuk membuat 

room, object, backsground, sounds,  sprites, font dan timeline sesuai yang di 

inginkan. dengan fasilitas  “drag and drop”  pada game maker kita tidak perlu 

menggunakan coding ketika menggunakanya. 

 

Kata Kunci = GameMaker , Sampah. 
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ABSTRACT 

Currently awareness of people would throw trash in its place on the wane. 

Even though most people do not care and we often see children and adults often 

littering. 

The impact of trash scattered very much, one of them flooding and disease 

outbreaks. Every year we often hear of floods in some areas in Indonesia and one 

of the causes is the garbage that littered or carelessly discarded by people who 

are less concerned with the environment. 

Therefore we try to create a game that form ie games Educational Game 

"Take Trash". Gaming media chosen because it has such great appeal especially 

to children. 

This educational game to teach and instill knowledge in order to take out the 

trash and dispose of waste in place. Especially in children from an early age to 

instill knowledge in order to Environmental Care and Healthy Living. 

In making the game "Take this garbage" author using Game Maker 8.1 

software for Game Maker is an application used to create 2D and 3D games, the 

software makes it easy for authors to create compose the background, sounds and 

objects. In making this game writers can compose their own game by using the 

tools available to make room, object, backsground, sounds, sprites, fonts and 

corresponding desired timeline. with the "drag and drop" the game maker we do 

not need to use Codding when using them. 

 

Keyword = GameMaker, garbage. 
 


