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ABSTRAK 

  

Permasalahan yang akan diselesaikan adalah kegiatan buang sampah dimana akan 

digunakan Arduino sebagai basis dari pembuatan game buang sampah . Dalam 

penelitian ini akan digunakan metode waterfall karena lingkup penelitian yang akan 

dilakukan tidak besar dan diperlukan banyaknya testing di bagian game yang 

dibuat. Kata Kunci : Arduino, Game, Sampah, Sensor, Servo 

The problem that is going to be finished by the writer was the throwing trash activity 

where the writer will use Arduino as the tool for making ‘Throwing Trash Game”. 

In this essay, the writer will use the waterfall method because the scope of this essay 

is not really big and there is a lot of testing that will happen during the making 

progress of the game. 

Keywords : Arduino, Censor, Game,  Servo, Trash 

 

  



8 

 

DAFTAR ISI 

 
HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS 3 

HALAMAN BEBAS PLAGIASI 4 

HALAMAN PENGESAHAN 3 

KATA PENGANTAR 4 

HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 

UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS 6 

ABSTRAK 7 

DAFTAR ISI 8 

DAFTAR TABEL, DAFTAR GAMBAR, DAN DAFTAR LAIN 10 

BAB I 11 

PENDAHULUAN 11 

1.1. 11 

1.2. 14 

1.3. 14 

BAB 2 16 

TINJAUAN PUSTAKA 16 

2.1. 15 

2.1.1. 15 

2.1.2. 19 

2.1.3. 21 

2.1.4. 22 

BAB III 24 

METODE PENELITIAN 24 

3.1. 24 

3.1.1. 25 

3.1.2. 25 

3.1.3. 26 

3.1.4. 26 

BAB IV 27 

HASIL PENELITIAN 27 

4.1. 27 



9 

 

4.1.1. 27 

4.1.2. 27 

4.1.3. 27 

4.2. 28 

4.3. 31 

4.3.1. 31 

4.3.2. 35 

4.4. 43 

4.4.1. 43 

4.4.2. 45 

4.4.3. 45 

4.4.4. 46 

BAB V 48 

KESIMPULAN DAN SARAN 48 

5.1. 49 

5.2. 50 

LAMPIRAN 50 

DAFTAR PUSTAKA 51 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



10 

 

DAFTAR TABEL, DAFTAR GAMBAR, DAN DAFTAR LAIN 

Gambar 2.1 Game Elemen Pyramid menurut Warbach dan Hunter 16 

Bagan 2.1 Bagan Hasil Penelitian Nadia dan Mar 18 

Tabel 2.1 Tabel Hasil Penelitian Gakkou Saji di Jepang 21 

Gambar 2.2 Hasil Penelitian Aplikasi Edukasi Zero Waste 23 

Gambar 4.1 Alur Penelitian dalam Membuat Game Buang Sampah 28 

Gambar 4.2 Rangkaian Arduino Game Buang Sampah 35 

Gambar 4.3 Large Breadboard 36 

Gambar 4.4 LCD 16X4 36 

Gambar 4.5 I2C 38 

Gambar 4.6 Servo 39 

Gambar 4.7 Cara Kerja Sensor Ultrasonik 42 

Gambar 4.8 Prototipe saat Arduino Belum Dihidupkan 43 

Gambar 4.9 Prototipe saat Arduino Telah Dihidupkan 43 

Gambar 4.10 Prototipe saat Arduino Tutup Tempat Sampah Terbuka dan Gambar 

4.11 Tampilan Pada LCD Arduino 44 

Gambar 4.12 Tampilan Saat Tutup Tempat Sampah Kembali Menutup 44 

Tabel 4.1 Tabel Pengujian Fungsi Servo 46 

Tabel 4.2 Tabel Pengujian Fungsi LCD 46 

Tabel 4.3 Tabel Pengujian Fungsi Sensor 46 

Tabel 4.4 Tabel Pengujian Level Game 46 

Prototipe Game Buang Sampah Berbasis Arduno Pertama 50 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


