
 

 

 

 

ADVENTURE GAME PEMBURU SAMPAH UNTUK 

MENGEDUKASI ANAK-ANAK TENTANG JENIS SAMPAH 

BERBASIS ANDROID 

 

 

SKRIPSI 

Diajukan Sebagai Salah Satu Syarat Untuk Menyelesaikan Studi Pada 

Program Studi Sarjana Terapan Teknik Informatika 

 

Oleh: 

 

MUHAMAD SAHRUL SYABANI 

20090056 

 

 

 

PROGRAM STUDI SARJANA TERAPAN TEKNIK INFORMATIKA 

POLITEKNIK HARAPAN BERSAMA 

TEGAL 

2024 



 

 

ii 

 

ADVENTURE GAME PEMBURU SAMPAH UNTUK 

MENGEDUKASI ANAK-ANAK TENTANG JENIS SAMPAH 

BERBASIS ANDROID 

 

 

SKRIPSI 

Diajukan Sebagai Salah Satu Syarat Untuk Menyelesaikan Studi Pada 

Program Studi Sarjana Terapan Teknik Informatika 

 

Oleh: 

 

MUHAMAD SAHRUL SYABANI 

20090056 

 

 

 

PROGRAM STUDI SARJANA TERAPAN TEKNIK INFORMATIKA 

POLITEKNIK HARAPAN BERSAMA 

TEGAL 

2024 

 



 

 

iii 

 

HALAMAN PERNYATAAN 

 



 

 

iv 

 

HALAMAN REKOMENDASI 

 

 

 

 



 

 

v 

 

HALAMAN PENGESAHAN 

 

 

 

 

 



 

 

vi 

 

ABSTRAK 

 

Masalah lingkungan seperti sampah telah menjadi tantangan besar di Indonesia. 

Terdapat 31,95 juta ton sampah per tahun pada 2023 namun hanya sekitar 64,31% 

saja sampah yang mampu dikelola sisanya masih terbengkalai begitu saja. Hal ini 

juga didasari dari kurangnya kesadaran dan minat anak-anak terhadap isu 

lingkungan terutama sampah, memperparah situasi ini. Maka anak-anak, sebagai 

generasi penerus, harus memiliki kesadaran kuat tentang pentingnya menjaga 

lingkungan tetap bersih. Metode konvensional seperti buku teks dan ceramah, 

sayangnya sering kali tidak efektif dalam membangkitkan minat mereka terhadap 

isu ini. Anak-anak jarang peduli atau merasa tidak tertarik untuk memahami 

dampak negatif perilaku pembuangan sampah sembarangan. Game Pemburu 

Sampah dirancang sebagai game adventure yang menggabungkan unsur edukasi 

dan hiburan. Melalui game ini, anak-anak diharapkan dapat belajar mengenai jenis-

jenis sampah dan cara pengelolaannya secara menyenangkan. Pengujian efektivitas 

game ini dilakukan menggunakan metode blackbox dan melibatkan pre-test serta 

post-test untuk mengevaluasi peningkatan pengetahuan anak-anak. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa game "Pemburu Sampah" efektif dalam meningkatkan 

pengetahuan anak-anak tentang pengelolaan sampah. Game ini tidak hanya 

memberikan edukasi yang diperlukan, tetapi juga menarik minat anak-anak untuk 

belajar. Dengan demikian, game ini diharapkan dapat menjadi alat edukasi yang 

bermanfaat dalam mengajarkan anak-anak tentang pentingnya menjaga kebersihan 

lingkungan dan mengelola sampah dengan baik. 

Kata kunci: Game, Sampah, Kebersihan Lingkungan, Unity 
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