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ABSTRAK

Ketidak pedulian manusia adalah faktor paling membahayakan pada sumber
air natural dalam sistem. Kebiasaan membuang sampah sembarangan dan
pengelolaan sampah yang buruk sering terjadi pada negara berkembang,
khususnya Indonesia. Melalui game edukasi pesan ini dapat disampaikan dengan
lebih mudah.

Tulisan ini dimaksudkan untuk mencari cara supaya masyarakat lebih peduli
dengan pencemaran air. Metode angket dan wawancara digunakan untuk mencari
data pre-test dan post-test. Dari data pre-test, terciptalah game mobile “Save The
Sea!” yang dapat membantu edukasi masyarakat tentang bahaya pencemaran air.

Setelah 5 kali-bermain untuk sekali tiap harinya; percobaan game dilakukan
kepada 39 orang dan mengisi kuesioner. Hasil data post-test menunjukkan bahwa
game berhasil untuk menciptakan kondisi dimana masyarakat lebih peduli

terhadap pencemaran air.

Kata Kunci : Edukasi, Game, Pencemaran air, Pengelolaan Sampah, Unity
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ABSTRACT

Human's ignorance is the most threatening factor to natural water sources
on the sistem. The habit of littering and poor waste management often occurs in
developing countries, especially Indonesia. Through an educational game this
message could be delivered easier.

This paper is intended to find ways for people to be more concerned with
water pollution. The questionnaire and interview methods are used to search for
pre-test and post-test data. From the pre-test data, the “Save The Sea!” mobile
game is created which can help educate the public about the dangers of water
pollution.

After 5 times.playing of once each day, game testing was conducted to 39
people and fill the questionnaire.Post-test data result shows that the game
succeeded in creating conditions where people were more concerned about water

pollution.

Keywords : Education, Game, Unity, Waste Management, Water Pollution.
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