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ABSTRAK

Abstrak-Sampah merupakan salah satu masalah besar yang dihadapi masyarakat. kurangnya

kesadaran membuang sampah pada tempatnya memperparah keadaan yang ada. Pengolahan

sampah juga menjadi lebih sulit dikarenakan tidak dilakukan pemilahan terhadap sampah.

kurangnya pengetahuan memilah sampah tidak membuat masalah menjadi lebih baik. Untuk

menghadapi masalah ini maka pemerintah meluncurkan program bank sampah untuk mengurangi

masalah sampah. Tetapi bank sampah tidak menerima semua jenis sampah. Bank sampah hanya

menerima sampah yang dapat didaur ulang. Oleh karena itu dibuatlah game untuk mengajari

memilah sampah dan untuk tidak membuang sampah sembarangan.dibuat dengan sensor suara

untuk memberikan kesan unik dalam permainan. Pembuatan game dirancang dengan sistem

reward dan punishment untuk memberitahu pemain jika melakukan hal yang benar. Setelah game

selesai, dilakukan pengujian kepada beberapa anak SD dan memiliki hasil yaitu EE, PE, dan HM

mempunyai pengaruh terhadap variabel BI .

Kata kunci:

Sampah, Game, Sensor Suara
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ABSTRACT

Garbage is one of the big problems in society.lack of awareness of throwing garbage in its place

worsen the situation. Waste processing has also become more difficult because waste is not sorted.

lack of knowledge of sorting waste does not make matters better. To deal with this problem, the

government launched a bank sampah program to reduce waste problems. But garbage banks don't

accept all types of waste. The waste bank only accepts waste that can be recycled. Therefore a

game was created to teach sorting garbage and not to litter. It was made with a sound sensor to give

a unique impression in the game. The game development is designed with a reward and

punishment system to tell players if they do the right thing. After the game is finished, tests are

conducted on several elementary school children and the results are that EE, PE, and HM have an

influence on the BI variable

Keywords:

Trash, Games, Sound Sensor
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