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Pendahuluan
Pemerintah sudah berupaya dalam mengatasi permasalahan

sampah ini melalui dengan berbagai program dan cara untuk
mengatasi masalah sampah, Namun belum mencapai titik
kesempurnaan. Melihat kondisi peningkatan sampah yang
dihasilkan rumah tangga, penanganan tersebut tidak hanya
menjadi tanggung jawab pemerintah saja. Masyarakat perlu
juga menjadi peran tanggung jawab penanganan sampah
yang dihasilkan masyarakat itu sendiri. Oleh karena itu,
pemahaman pengetahuan sampah kepada masyarakat
sangat penting dalam mengatasi masalah ini. Sejalan dengan
itu, perkembangan teknologi kini sangat cepat. Dengan
tersebut teknologi sekarang telah menjadi sarana utama fasilitas
pendukung di berbagai aktivitas.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)
Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah

penelitian ini dapat dirumuskan yaitu Bagaimana merancang dan

mengembangkan game adventure dengan visual 3D yang

menarik dan interaktif dalam menyampaikan informasi mengenai

sampah organik dan non-organik?
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Manfaat Penelitian

Manfaat dari hasil penelitian ini dapat memberikan potensi positif
dalam meningkatkan sosialisasi dan edukasi tentang
pengetahuan tentang sampah organik dan non-organik di
kalangan masyarakat yang mampu mendorong masyarakat
untuk menerapkan perilaku yang lebih berkelanjutan dalam
kehidupan sehari-hari melalui game adventure 3D edukasi
sampah organik dan non-organik
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Metode

Gambar 3.1 Tahapan MDLC(Mekel et al., 2019)
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Hasil Dan Pembahasan

Rancang AntarMuka
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Hasil Dan Pembahasan
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Rancang AntarMuka
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Hasil Dan Pembahasan

Rancang AntarMuka
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Hasil Dan Pembahasan

13 14

15

Rancang AntarMuka
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Hasil Dan Pembahasan

16 17

Rancang AntarMuka
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Hasil Dan Pembahasan
Pengujian Black Box
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Hasil Dan Pembahasan

Hasil Pengujian Ahli Media Game dan Multimedia
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Hasil Dan Pembahasan
Hasil Pengujian Ahli Media Game dan Multimedia
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Hasil Dan Pembahasan

Hasil Pengujian Ahli Media Game dan Multimedia

Setelah menganalisis jawaban dari ahli materi, dapat

disimpulkan bahwa aplikasi game "Trash Hero" berhasil memenuhi

skor 68%, menempatkannya pada kategori "Setuju". Dari hasil

tersebut menunjukkan ahli materi “Setuju” game “Trash Hero”

yakni game adventure 3D edukasi sampah organik dan non-

organik menarik dan interaktif. Beberapa saran yang diajukan

untuk peningkatan pada game sebagai berikut:
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Hasil Pengujian Ahli Media Game dan Multimedia

Hasil Dan Pembahasan
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Hasil Dan Pembahasan

Hasil Pengujian Ahli Lingkungan
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Hasil Dan Pembahasan
Hasil Pengujian Ahli Lingkungan

Setelah menganalisis jawaban dari ahli materi, dapat disimpulkan

bahwa aplikasi game "Trash Hero" berhasil memenuhi skor 100%,

menempatkannya pada kategori "Sangat Setuju". Dari hasil tersebut

menunjukkan ahli materi "Sangat Setuju" game “Trash Hero” yakni game

adventure 3D edukasi sampah organik dan non-organik menarik dan

interaktif sebagai sarana media informasi. Beberapa saran yang

diajukan untuk peningkatan adalah sebagai berikut:

Saran Ahli Materi

Billi Moch 

Sunindya

1. Mungkin untuk kedepan

resolusi tampilan bisa

ditingkatkan
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Hasil Dan Pembahasan
Hasil Pengujian Kepada Masyarakat
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Hasil Dan Pembahasan
Hasil Pengujian Kepada Masyarakat

Berdasarkan analisis jawaban dari para masyarakat, dapat

disimpulkan bahwa aplikasi game "Trash Hero" berhasil mencapai

skor 90%, menempatkannya pada kategori rata-rata " Setuju" yang

menunjukkan masyarakat sangat setuju bahwa game tersebut

dapat sebagai media informasi yang menarik dan interaktif bagi

masyarakat.
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Kesimpulan
Penelitian ini berhasil menciptakan Game Adventure 3D Edukasi yang

fokus pada sampah organik dan non-organik, dikembangkan untuk

platform Android dengan menggunakan Unity3D. Proses pengembangan

perangkat lunak mengikuti Metode MDLC yang terdiri dari enam langkah,

yakni Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan

Distribution. Hasil pengujian dengan melibatkan 22 responden di

masyarakat Desa Gedang Rowo menunjukkan respon yang sangat positif.

Dengan menggunakan skala Likert, diproleh nilai persetujuan sebesar 90%

menunjukkan bahwa masyarakat secara umum sangat setuju bahwa

game “TrashHero” dapat berperan sebagai media informasi yang menarik

dan interaktif mengenai sampah organik dan non-organik.
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