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ABSTRAK 

NANDO RAHMAT PRASETYO MULYO, Game Edukasi Memilah Sampah 

Organik Dan Anorganik Menggunakan Algoritma Fisher-Yates Shuffle, Skripsi, 

Teknik Informatika , FT UN PGRI Kediri 2024.       

Kata Kunci : edukasi, Game, Fisher-Yates Shuffle, organik, anorganik. 

Pengelolaan sampah merupakan isu penting dalam menjaga kelestarian 

lingkungan. Namun, anak-anak seringkali kurang memahami pentingnya memilah 

sampah organik dan anorganik. Oleh karena itu, diperlukan metode pembelajaran 

yang menarik dan edukatif, salah satunya adalah menggunakan media game. 

Penelitian ini menghadirkan game edukasi memilah sampah organik dan anorganik 

sebagai solusi yang efektif untuk meningkatkan pemahaman dan kesadaran 

lingkungan pada anak-anak. Game ini dirancang dalam bentuk aplikasi android dan 

menggunakan metode Fisher-Yates shuffle untuk menghasilkan susunan sampah 

secara acak, sehingga meningkatkan tantangan dan daya tarik permainan.Tujuan 

penelitian ini adalah meningkatkan pemahaman siswa tentang pentingnya memilah 

sampah dan memotivasi mereka untuk lebih peduli terhadap lingkungan. Metode 

pengembangan prototipe digunakan dalam penelitian ini untuk memastikan setiap 

tahap pengembangan dievaluasi dan diperbaiki secara bertahap. Hasil dari 

penelitian ini adalah sebuah aplikasi game edukasi yang menarik dan dapat 

membantu meningkatkan kesadaran dan pemahaman siswa tentang pengelolaan 

sampah serta meningkatkan minat mereka dalam menjaga kebersihan lingkungan. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

Pada Bab I, penulis memaparkan latar belakang masalah pada penelitian ini. 

Kemudian penulis juga memaparkan identifikasi masalah, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, serta metodologi penelitian. 

A. Latar Belakang 

Sampah merupakan salah satu masalah lingkungan yang semakin 

mendesak untuk diselesaikan di berbagai belahan dunia, termasuk di 

lingkungan kita. Cara penanganan sampah yang kurang baik berpotensi 

merugikan lingkungan dan kesehatan manusia. Satu tindakan krusial dalam 

pengelolaan sampah adalah memisahkan antara sampah organik dan non-

organik. Namun, pemahaman mengenai perbedaan antara kedua jenis sampah 

ini masih sangat minim, terutama di kalangan anak-anak. 

Di lingkungan tempat tinggal peneliti,masih terlihat anak-anak sering 

kali kesulitan membedakan antara sampah organik dan anorganik. Mereka 

cenderung membuang semua jenis sampah ke tempat yang sama tanpa 

memilahnya terlebih dahulu. Hal ini menunjukkan kurangnya pemahaman dan 

kesadaran tentang pentingnya memilah sampah, yang pada akhirnya 

berdampak pada pengelolaan sampah yang tidak efektif dan berpotensi 

merusak lingkungan. 

Untuk mengatasi masalah ini, peneliti berinisiatif untuk membuat 

sebuah game edukasi yang fokus pada pengajaran cara memilah sampah 

organik dan anorganik. Melalui game ini, peneliti berharap dapat menarik 
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minat anak-anak dan memberikan pemahaman yang lebih baik tentang 

pentingnya memilah sampah sejak dini. Game ini dibuat dengan konsep yang 

interaktif dan menghibur sehingga anak-anak dapat belajar sambil bermain. 

Sehingga, mereka akan lebih mudah mengingat dan mengaplikasikan 

pengetahuan yang mereka peroleh dalam kehidupan sehari-hari. 

Peneliti percaya bahwa pendidikan adalah kunci untuk mengubah 

perilaku dan kebiasaan. Dengan game edukasi ini, peneliti berharap dapat 

berkontribusi dalam meningkatkan kesadaran lingkungan di kalangan anak-

anak dan menciptakan generasi yang lebih peduli terhadap lingkungan di masa 

depan. 

Permasalahan lingkungan yang sering terjadi salah satu contohnya 

adalah permasalahan sampah. Dengan permasalahan sampah yang harus diatasi 

supaya terciptanya lingkungan yang terjaga kebersihannya dan sehat. 

Lingkungan yang bersih dan sehat adalah tempat yang memiliki metode 

pengelolaan sampah yang tepat. Sampah organik dan non-organik adalah dua 

jenis sampah yang mudah terurai secara alami oleh tanah, sementara sampah 

lainnya memerlukan waktu yang lebih lama untuk terurai secara alami 

(Gustiani & Anshori, 2021). 

Dalam upaya mengembangkan sikap baru dalam masyarakat terkait 

pemilahan sampah, penelitian menunjukkan bahwa pengetahuan dan media 

pembelajaran dapat digunakan untuk menanamkan perilaku memilah sampah 

organik dan non-organik pada anak-anak sejak dini. Game, yang kini lebih 

dikenal sebagai 'game edukasi', merupakan salah satu metode atau media 
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pendidikan yang diterima dengan baik oleh anak-anak. Game edukatif ini 

dirancang untuk membuat anak-anak tertarik dalam belajar melalui bermain, 

dengan harapan mereka dapat lebih mudah memahami materi pelajaran yang 

disampaikan. (Tresnawati & Budiman, 2022). 

Melalui pengenalan konsep memilah sampah sejak dini melalui game 

edukasi, diharapkan anak-anak dapat mengembangkan kebiasaan positif yang 

akan berdampak positif pada lingkungan sekitar mereka. Dengan metode 

pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif, diharapkan pemahaman 

anak-anak terhadap pentingnya menjaga kebersihan lingkungan dan memilah 

sampah dapat tumbuh dengan lebih baik, menciptakan generasi yang peduli 

lingkungan sejak usia dini. 

B. Identifikasi Masalah 

Masalah yang perlu diselesaikan setelah melihat penjelasan latar 

belakang tersebut adalah:   

1) Anak-anak seringkali kurang memahami tentang pentingnya pemilahan 

sampah. 

2) Kurangnya daya tarik metode konvensional dalam menyampaikan konsep 

pemilahan sampah kepada anak-anak . 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi permasalahan yang telah dijelaskan, maka 

rumusan masalah pada penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana cara membuat dan merancang game edukasi memilah sampah 

organik dan anorganik ? 
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2. Bagaimana cara menerapkan metode Fisher-Yates shuffle dalam game 

edukatif yang mengajarkan pemilahan sampah organik dan anorganik? 

D. Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diajukan, berikut adalah 

sejumlah batasan yang perlu diperhatikan: 

1. Game dirancang untuk anak usia 8 - 10 tahun. 

2. Game di buat untuk dimainkan 1 orang. 

3. Game memiliki tampilan 2D. 

4. Game bertema tentang sampah organik dan anorganik. 

5. Fitur AR pada game ini hanya dapat digunakan pada 4 gambar sampah 

yang telah tersedia. 

6. Game ini memakai algoritma Fisher-Yates Shuffle. 

7. Game dibuat menggunakan unity. 

8. Diterapkan pada perangkat mobile. 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan identifikasi permasalahan yang telah disajikan, tujuan dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Membuat dan merancang game edukasi memilah sampah organik dan 

anorganik. 

2. Mengimplementasikan metode fisher-yates shuffle untuk game edukasi 

memilah sampah organik dan anorganik. 
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F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Bagi Mahasiswa 

a. Syarat untuk menyelesaikan pendidikan S1 Teknik Informatika. 

b. Pengalaman dalam merancang solusi edukatif yang berdampak positif. 

2. Manfaat Bagi Anak 

Peningkatan kesadaran lingkungan dan pemahaman baru tentang 

memilah sampah organik dan anorganik. 

3. Manfaat Bagi Orang Tua 

Game edukasi memberikan pendekatan pembelajaran yang interaktif 

dan menarik, yang dapat membantu orang tua dalam memberikan 

pendidikan lingkungan kepada anak-anak secara lebih menyenangkan. 

G. Metode Penelitian 

Penelitian ini akan menggunakan metode penelitian sebagai berikut: 

1. Teknik Penelitian 

Dalam penelitian ini, peneliti akan mengikuti proses waterfall 

dengan tahapan sebagai berikut: 

 

Gambar 1.1 Alur Waterfall 
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a. Analisis Kebutuhan 

Peneliti menganalisis kebutuhan terkait pengumpulan data dan 

informasi dengan mengamati berbagai sumber, guna memahami secara 

mendalam tentang sampah organik dan anorganik yang akan 

diintegrasikan ke dalam sistem. 

b. Desain Sistem 

Desain pembuatan program, arsitektur perangkat lunak, 

antarmuka, dan prosedur pengkodean adalah topik utama dalam desain 

sistem.Hasil analisis literatur akan digunakan sebagai dasar untuk 

desain sistem ini. Selanjutnya, alur program  dibuat untuk menentukan 

algoritma terbaik untuk penelitian ini. 

c. Implementasi Pembuatan Koding 

Proses pengkodean dan perancangan antarmuka program sesuai 

dengan desain yang  dibuat. 

d. Uji Sistem 

Sistem akan diuji setelah pengembangan selesai. Ini akan 

mencakup pengujian fungsionalitas agar sistem dapat berfungsi sesuai 

dengan persyaratan yang telah ditetapkan tambahan seperti pengujian 

performa dan keamanan. 
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e. Pemeliharaan 

Setelah peluncuran, sistem akan diperbarui dan diperbaiki 

secara berkala. Ini termasuk perbaikan yang diperlukan, penambahan 

fitur baru jika diperlukan, dan perawatan umum. 

f. Penyusunan Laporan 

Setelah semua tugas selesai, laporan dibuat. Laporan ini 

mencakup informasi dari studi pustaka, analisis sistem, perangkat 

lunak, implementasi, dan pengujian sistem untuk mengidentifikasi 

kesalahan. 

2. Pengumpulan Data 

a. Pemeriksaan Literatur 

Tinjauan literatur mengacu pada proses menyelidiki dan 

menganalisis berbagai sumber perpustakaan seperti buku, jurnal, 

artikel, makalah penelitian terdahulu, dan dokumen lain yang berkaitan 

dengan topik penelitian. 

b. Observasi 

Peneliti menggunakan observasi untuk menentukan komponen 

yang diperlukan untuk permainan edukasi tentang pemilahan sampah 

organik dan anorganik. 
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H. Jadwal Penelitian 

Jadwal penelitian yang telah disusun dapat dilihat dalam tabel berikut: 

Tabel 1 1. Jadwal Penelitian 

NO 

Jadwal 

Penelitian 

Bulan 1 

 

Bulan 2 

 

Bulan 3 

 

Bulan 4 Bulan 5 

 

Bulan 6 

 

Bulan 7 

 

Bulan8 

1 2 3 4 1 2 1 2 3 4 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 

Analisis 

Kebutuhan 

                                

2 Desain Sitem                                 

3 

Pembuatan 

Koding 

                                

5 Pengujian                                 

6 Pemeliharaan                                 

7 

Penyusunan 

Laporan 

                                

 

 

I. Sistematika Penulisan Laporan 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyusunan laporan 

proposal adalah sebagai berikut : 

BAB I : PENDAHULUAN 

Latar belakang, identifikasi masalah, rumusan masalah, dan 

batasan masalah, serta tujuan penelitian, metode penelitian, jadwal 

penelitian, dan prosedur penulisan laporan dibahas di sini. 
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BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini membahas penelitian sebelumnya yang berkaitan 

dengan subjek penelitian dan landasan teori. Ini membahas game 

edukasi, sampah organik dan anorganik, unity, dan algoritma.  

BAB III : ANALISA DAN PEMODELAN SISTEM 

Pada bab ini langkah untuk memahami dan menyelidiki 

dengan lebih mendalam suatu konsep,serta mencari tahu elemen-

elemen kunci yang perlu dimasukan saat merancang suatu model 

sistem. 

BAB IV : TEMUAN DAN PENILAIAN 

Bab ini menjelaskan tentang hasil permainan edukasi dan 

evaluasi atau pengujian terhadap program yang  dibuat. 

BAB V : AKHIR DAN PEMBAHASAN 

Dalam bab ini, peneliti menyampaikan harapan mereka 

untuk laporan yang telah dibuat. 
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