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Abstrak  

Sampah menjadi isu mendesak di era modern ini. Kurangnya sikap peduli lingkungan menyebabkan pencemaran dan 

kerusakan alam. Tingkat bencana alam yang tinggi, terutama hidrometeorologi, disebabkan oleh kurangnya kepedulian 

manusia. Pertumbuhan jumlah sampah yang tidak terkelola baik menyebabkan kerusakan dan pencemaran kompleks. 

Rendahnya kepedulian masyarakat terhadap sampah mengakibatkan perubahan gaya hidup yang mengandalkan plastik 

sekali pakai. Kurangnya pembelajaran dan kurikulum menghambat pemahaman siswa dalam mengelola lingkungan. 

Kurangnya pendidikan dan kesadaran lingkungan menjadi penghalang membentuk karakter dan kesadaran lingkungan pada 

anak-anak. Perlu adanya peningkatan integrasi dalam kurikulum dan media pembelajaran untuk memperkuat pemahaman 

siswa tentang pentingnya menjaga lingkungan sejak dini. Oleh karena itu pada penelitian kali ini bertujuan untuk membuat 

media inovasi berupa pengembangan aplikasi interaktif berbasis game untuk media pendidikan peduli lingkungan dan 

sampah, dengan metode R&D untuk pengembangan gamenya dan juga menggunakan metode Fuzzy Sugeno dalam 

penerapan sistem reward. 

Kata Kunci: Sampah, Game Edukasi, R&D, Fuzzy Sugeno 

Abstract 

Waste has become an urgent issue in the modern era. The lack of environmental concern leads to pollution and 

environmental damage. The high occurrence of natural disasters, especially hydro-meteorological ones, is caused by 

human indifference. The unmanaged growth of waste contributes to complex damage and pollution. The low public 

awareness about waste results in a change in lifestyle that relies on single-use plastics. Insufficient education and 

curriculum hinder students' understanding of environmental management. The lack of environmental education and 

awareness poses a barrier to shaping children's character and environmental consciousness. There is a need for increased 

integration in the curriculum and learning media to strengthen students' understanding of the importance of environmental 

conservation from an early age. Therefore, this research aims to develop an innovative medium in the form of an 

interactive game-based application for environmental education and waste management, using the R&D method for game 

development and incorporating the Fuzzy Sugeno method for implementing the reward system. 
Key word : Waste, Educational Game, R&D, Fuzzy Sugeno 

PENDAHULUAN  

Sampah merupakan suatu persoalan kompleks yang belum tuntas hingga saat ini. Pertambahan jumlah sampah 

yang tidak diimbangi dengan pengelolaan yang tepat akan menyebabkan terjadinya kerusakan dan pencemaran lingkungan. 

Bahkan, sampah yang tidak komprehensif akan memicu terjadinya masalah sosial, seperti amukan massa, bentrok antar 

warga, pemblokiran fasilitas TPA bahkan tak lagi bisa beroperasi dikarenakan kelebihan kapasitas. Pertumbuhan jumlah 

sampah di Indonesia setiap tahun meningkat secara tajam seiring dengan kenaikan jumlah penduduk setiap tahunnya. 

Menurut Lembaga berwenang atas “penghasilan sampah” Kementerian Lingkungan Hidup dan Kehutanan atau (KLHK) 

menyatakan bahwa pada 2020 total sampah nasional mencapai angka 67.8 juta ton. Itu berarti 270 juta penduduk Indonesia 

per harinya menghasilkan sekitar 185.753ton sampah, atau 0.68 kilogram per individunya. Dibandingkan dengan tahun-

tahun sebelumnya, angka tersebut mengalami peningkatan (litbang.kemendagri, 2018). 

Kurangnya sikap peduli lingkungan menimbulkan pencemaran air, udara, tanah, gangguan kesehatan bagi 

masyarakat hingga menjadi pemicu terjadinya bencana alam, seperti tanah longsor akibat penebangan liar tanpa reboisasi 

dan banjir akibat membuang sampah sembarangan sehingga sungai mengalami pendangkalan. Banyak cara yang sudah 

dilakukan pemerintah untuk menangani permasalahan sampah melalui program-program yang dapat memanfaatkan 

sampah, seperti pengelolaan sampah terpadu melalui program 3R sampai dengan pengolahan sampah berwawasan 

mailto:macangalau12@gmail.com
mailto:ahmadmujianto@unhasy.ac.idm
mailto:mahrusali@unhasy.ac.id
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lingkungan. Program-program yang sudah dijalankan tersebut, belum juga mengatasi permasalahan sampah sesuai dengan 

harapan. 

Pembelajaran mengenai kepedulian terhadap lingkungan hidup khususnya penanggulangan sampah haruslah 

diajarkan sejak dini dikarenakan pembentukaan karakter setiap individu dimulai sejak usia anak-anak. Jika sedari kecil 

telah terbiasa menjaga lingkungan hal ini tentu akan terbawa hingga dewasa. Karakter peduli lingkungan dapat ditanamkan 

sejak dini, bisa melalui kurikulum sekolah maupun media-media pembelajaran yang menunjukan kepedulian terhadap 

lingkungan seperti reboisasi atau penghijauan, pengolaan sampah, hingga metode bermain sambil belajar. 

Ditinjau dari fakta-fakta tersebut, maka peneliti berinovasi untuk menyediakan fitur pembelajaran lingkungan, 

terutama dalam kaitan pengolahan sampah untuk masyarakat khususnya anak-anak. Aplikasi yang dibuat nantinya akan 

dikemas dalam bentuk game interaktif berbasis Android dengan metode pengembangan R&D dan perancangan sistem 

reward menggunakan metode Fuzzy Sugeno yang akan membuat anak-anak senang dan lebih mudah menerima informasi 

yang disampaikan melalui game, dengan harapan ini akan menjadi salah satu media pendidikan lingkungan bagi 

masyarakat khususnya anak-anak. 

METODE 

Pelnellitian ini melmbangun selbuah gamel yang melmbahas telntang pelngelnalan sampah delngan gelnrel arcadel yaitu 

belrupa gamel jelnis pelrmainan yang melngandalkan keltangkasan tangan pelmainnya dalam mellakukan kontrol, dimana 

nantinya pelmain akan melmilah sampah dan melmasukannya keldalam telmpat sampah yang belrbelda dan melnjawab soal yang 

ada, misi dari gamel ini ialah melmilah sampah dan bisa melmbeldakan organik, non organik, dan sampah ellelktronik selrta 

melmbuang sampah pada kritelria yang dibelrikan dan nantinya pelmain harus bisa melnjawab pelrtanyaan yang kelluar. Dalam 

pelmbuatan gamel ini melnggunakan meltodel R&D yang nantinya akan melnelntukan prosels pelmbuatan gamel telrselbut. dan 

pada sistelm pelnilaian atau relward yang belrupa bintang akan melnggunakan meltodel Fuzzy Sugelno. 

Dalam pelnellitian ini, pelnelrapan meltodel Fuzzy Sugelno dilakukan dalam gamel yang akan dibangun, dimana fungsi 

meltodel Fuzzy Sugelno nantinya dipakai selbagai pelndukung kelputusan dalam melnelntukan relward pada nilai akhir dalam 

gamel. Meltodel Fuzzy Sugelno dipilih delngan tujuan karelna hasil luaran dari prosels Fuzzy Sugelno dapat melnghasilkan nilai 

konstanta atau nilai teltap. Dalam hal ini agar dapat selsuai delngan rancangan sistelm relward pada skor akhir dari gamel yang 

dibangun. Dalam pelnelntuan relward, variabell bintang (Star) melrupakan selbuah variabell output yang didapatkan delngan 

belrdasarkan hasil nilai dari variabell input melliputi variabell nilai dan variabell nyawa yang dipelrolelh pelmain. 

Analisa dan Perancangan Sistem 

Rancangan Desain Produk 

1. Rancangan gamel play 

Gamel eldukasi ini melrupakan gamel belrjelnis action dan quiz yang di dalamnya telrdapat pelrtanyaan yang 

nantinya akan olelh pelmain. Jawaban yang belnar akan melndapatkan nilai dan bintang seldangkan jawaban salah 

tidak akan melndapatkan apa-apa. Di dalam gamel ini ditambahkan alur jalannya pelrmainan dari yang awalnya 

hanya belrisi tanya jawab, kini ditambahkan delngan gamel drag and drop yang mana para pelmain harus melmilah 

sampah dan melleltakan sampah pada katelgori yang selsuai, di seltiap lelvell gamel juga telrdapat goldeln tikelt yang 

mana jika di klik akan melmunculkan soal telrkait matelri pelduli lingkungan telntang sampah dan jika jawaban belnar 

akan melndapatkan poin tambahan selrta melndapatkan bonus 1 bintang. Di dalam pelrmainan juga telrdapat siste lm 

nyawa yang nantinya akan belrkurang jika pelmain salah melleltakan sampah selsuai katelgori dan pelmain melnelkan 

bom pada gamel. Gamel dinyatakan sellelsai dan bisa mellanjutkan Lelvell apabila pelmain tellah melmilah samapah dan 

melleltelkan selsuai katelgori selrta belrhasil melnjawab soal pada goldeln tikelt. 

2. Pelrancangan Alur sistelm. 

a. Usel Casel Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Usel Casel Diagram 
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b. Flowchart Main Melnu 

Dalam flowchart Main Melnu melnjellaskan intelraksi yang dapat dilakukan pelmain keltika melnjalankan 

gamel. Dalam flowchart Main Melnu, pelmain dapat melmilih belbelrapa pilihan melnu melliputi melnu Belrmain, melnu 

Bellajar, melnu Pelngaturan, melnu Telntang, dan melnu Kelluar. Adapun pelnjellasan pada seltiap melnu yang ada, 

selbagai belrikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 2. Flowchart Main Melnu 

c. Flowchart Gamel Play 

Dalam flowchart gamelplay me lnje llaskan intelraksi yang dapat dilakukan olelh pe lmain 

ke ltika melmainkan gamel. Dalam flowchart game lplay me lnggambarkan bagaimana para pelrmain 

melnye lle lsaikan Adapun alur siste lm pada flowchart game lplay dapat dilihat selpe lrti tampilan 

gambar 3.8 se lbagai belrikut:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Flowchart Gamel Play 

3. Delsain Antar Muka 

a. Delsain Halaman Utama 

Pada halaman utama telrdapat 5 tombol yang dapat ditelkan yaitu melnu telntang, melnu pelngaturan, melnu 

belrmain, melnu bellajar, dan melnu kelluar, telrdapat logo dari gamel yang belrada ditelngah. 
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Gambar 4. Delsain Halaman Utama 

b. Halaman Lelvell 

Pada halaman lelvell telrdapat 3 lelvell yang telrtelra selrta fitur hapus lelvell dan tombol kelluar dari melnu lelvell. 

 
                          Gambar 5. Halaman Lelvell 

c. Halaman Gamel 

Pada halaman gamel telrdapat 6 indikator diatas yaitu lelvell, waktu, nyawa, goldeln tikelt, nilai, jelda. Pada 

telngah panell telrdapat 3 sampah yaitu organik, anorganik, dan sampah b3. Pada panell bawah telrdapat 2 

indikator yaitu elskellator dan sampah 

 
                           Gambar 6. Halaman Gamel 

d. Pop Up Jelda 

Pada melnu jelda telrdapat 2 tombol yaitu, lanjutkan dan pilih lelvell. 

 
                         Gambar 7. Pop Up Jelda 

e. Pop Up Pelrmainan Sellelsai 

Pada pop up pelrmainan sellelsai telrdapat 4 indikator di telngah panell yaitu, bintang 1, bintang 2, bintang 3, 

selrta nilai yang dihasilkan pelmain. Pada panell bawah telrdapat 2 pilihan yaitu pilih lelvell dan main lagi. 

 
                            Gambar 8. Pop Up Pelrmainan Sellelsai 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Perancangan Antarmuka 

a. Main Melnu 

Main Melnu atau melnu utama melnyajikan tampilan awal keltika gamel pelrtama kali dibuka. Telrdapat logo 

gamel dan belbelrapa tombol diataranya adalah tombol belrmain, tombol bellajar, tombol pelngaturan, tombol telntang 

dan tombol kelluar. Tiap tombol melmpunyai fungsi yang belrbelda. 
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Gambar 9. Gambar Main Melnu 

b. Melnu Belrmain 

Melnu belrmain akan muncul apabila pelmain me lnelkan tombol “main”. Di dalam melnu belrmain telrdapat 

pilihan untuk melmilih lelvell pelrmainan dari mulai lelvell 1 sampai lelvell 3. Tiap lelvell melmiliki tingkat kelsuliatan 

dan jelnis soal yang belrbelda-belda. Telrdapat pula tombol kelmbali yang ditujukan untuk kelmbali kel main melnu. 

 

 

 

 

 

Gambar 10. Melnu Pilih Lelvell 

c. Gamel Play 

Pelrmainan akan dimulai saat pelmain melmilih salah satu diantara 3 lelvell. Tiap lelvell melmiliki tingkat 

kelsulitan belrbelda, selhingga nantinya. Seldangkan pelrbeldaan dalam tiap lelvellnya adalah jelnis sampah dan 

kelcelpeltan dalam melmilah sampah. Syarat untuk melmbuka lelvell sellanjutnya adalah melndapatkan nilai yang tinggi 

dan belrhasih melndapatkan goldeln tikelt yang belrisikan pelrtnyaan. Lelvell 1 belrisikan matelri telntang pelduli lingkan 

dan matelri sampah. Pada lelvell ini matelrial sampah belrupa tv rusak, batreli rusak, kalelng belkas, tulang ikan, plastik, 

sisa buah, botol belkas, dan seltiap lelvell melmiliki jatah 1 goldeln tikelt yang mana didalam goldeln tikelt belrisikan 

pelrtanyaan yang harus dijawab, untuk kelcelpatan elscalator belrjalan pellan. Syarat melndapatkan bintang 3 adalah 

delngan melndapatkan nilai 100 dan belrhasil melnjawab goldeln tikelt telrselbut. 

 
 
 
 
 
 

 

Gambar 11. Lelvell 1 

d. Gamel Pausel / Jelda 

Pada melnu ini melmiliki fitur jelda atau melnghelntikan pelrmainan dan telrdapat dua tombol yaitu tombol 

lanjutkan yang mana belrfungsi untuk mellanjutkan pelrmainan dan tombol pilih lelvell untuk Kelmbali kel melnu lelvell. 

 
 
 
 
 
 

 

Gambar 12. Pop Up Pausel 

e. Goldeln Tikelt 

Pada melnu ini telrdapat 1 pelrtnyaan yang mana harus dijawab olelh pelmain. Jika pelmain bisa melnjawab 

pelrtanyaan maka akan melndapatkan bonus 10 poin dan melmelnuhi salah 1 sayarat untuk melndapatkan bintang 

tiga. 
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Gambar 13. Goldeln Tikelt 

f. Pelrmainan Sellelsai 

Pada melnu ini belrisikan hasil akhir dan nilai gamel, pada melnu ini telrcantum jumlang bintang, nilai, dan 

tombol pilih lelvell, tombol relselt, dan tombol main lagi. 

 

 

 

 

 

Gambar 14. Pop Up Nilai 

g. Melnu Bellajar 

Melnu bellajar belrisi melngelnai matelri pelmbellajaran apa saja yang telrdapat dalam matelri soal gamel ini 

selpelrti pada gambar 4.1. Matelri telrselbut belrupa pelmbellajaran Pelduli lingkungan dan Matelri sampah. 

 

 

 

 

 

Gambar 15. Melnu Bellajar 

2. Validasi Media 

Produk pelngelmbangan telrselbut diselrahkan kelpada selorang ahli meldia pelmbellajaran pada tanggal 27 Januari 

2023 untuk melndapat tanggapan pelnilaian. Ahli meldia pelmbellajaran yang dijadikan pelnilaian produk 

pelngelmbangan adalah ibu Sri Widoyoningrum,ST.,M.Pd doseln pada Program Studi Telknik Informatika 

Univelrsitas Hasym Asy’ari. Angkelt Validasi dari ahli me ldia pelmbellajaran dapat dilihat pada tabell 1. Dari hasil 

angkelt validasi telrselbut maka dapat dipelrolelh selbagai belrikut: 

Tabell 1. Tabell Validasi Meldia 

NO ASPE lK YANG DINILAI SKOR 

1 Keljellasan pelnyampaian informasi/ pelsan/ matelri yang ada pada gamel eldukasi  4 

2 Kelmelnarikan meldia pelmbellajaran belrbasis gamel yang dikelmbangkan   5 

3 Gambar selsuai delngan matelri yang disampaikan  3 

4 Telks selsuai delngan matelri yang disampaikan  3 

5 Suara selsuai delngan telks yang disampaikan  2 

6 Ukuran dan jelnis huruf yang digunakan mudah dibaca  3 

7 Keljellasan audio dalam meldia yang dikelmbangkan  5 

8 Melndi yang dikelmbangkan dapat melmpelrmudah siswa dalam melmahami matelri  4 

9 Kelurutan alur tampilan bahan ajar gamel  5 
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10 Kelmudahan pelnggunaan bahan ajar gamel  4 

JUMLAH 38 

Masukan, saran, dan komelntar ahli meldia pelmbellajaran telrhadap gamel eldukasi yaitu: gambar lelbih 

singkron delngan matelri dan typografi lelbih dirapikan lagi. Belrdasarkan hasil pelnilaian meldia dan delsain 

pelmbellajaran selbagaimana dicantumkan dalam tabell 1, maka dapat dihitung pelrselntasel tingkat pelncapaian meldia 

pelmbellajaran selbagai belrikut:   

 
Seltellah dikonvelrsikan delngan tabell konvelrsi, pelrselntasel tingkat pelncapaian 76% belrada pada kualifikasi 

baik, selhingga gamel eldukasi sudah bisa di uji cobakan delngan relvisi belrdasarkan masukan dari ahli meldia. 

Belrdasarkan hasil relvielw atau pelnilaian/tanggapan ahli delsain me ldia pelmbellajaran angkelt gamel eldukasi telrselbut 

tidak pelrlu direlvisi karelna belrada pada kualifikasi baik, namun pelrlu adanya pelrbaikan selsuai masukan, saran dan 

komelntar ahli meldia pelmbellajaran yang belrkelnaan delngan gamel eldukasi selhingga produk pelngelmbangan dapat 

dihasilkan lelbih baik. 

3. Pengujian Algoritma Fuzzy Sugeno 

Pada tiap lelvell pelrmainan yaitu dari lelvell 1 hingga lelvell 3, logika fuzzy dilakukan pelngujian delngan parameltelr 

inputan yaitu nilai (S), Goldeln Tikelt (N), dimana kelselluruhan variabell melmiliki fungsi kelanggotaan pada tiap lelvellnya.   

Pelngujian dilakukan delngan melmbandingkan hasil kelluaran fuzzy sugelno pada pelrmainan delngan nilai yang 

dihasilkan pada aplikasi matlab. Tabell belrikut melrupakan pelngujian logika fuzzy dari lelvell 1 hingga lelvell 3. 

Tabell 2. Pelngujian Fuzzy Sugelno Pada Lelvell 1 

NO 

Input Bintang 

pada 

Gamel 

Bintang 

pada 

Matlab Nilai 
Goldeln 

Tikelt 

1 40 1 1 1 

2 50 0 1 1 

3 70 1 2 2 

4 90 0 2 2 

5 100 1 3 3 

6 100 0 2 2 

Tabell 4. Pelngujian Fuzzy Sugelno Pada Lelvell 3 

NO 
Input Bintang pada 

Gamel 
Bintang pada 

Matlab Nilai Goldeln Tikelt 

1 10  1 1   1 

2  40 0  1  1 

3 80  1  2  2 

4  100 0  2  2 

5 140  1  3  3 

6  120 0  2 2  

Dari hasil pelngujian pada tabell 2, 3, dan 4 didapatkan pelselntasel keltidakselsuaian pelrhitungan logika fuzzy selbagai 

belrikut: 

1. Lelvell 1 : 0% (0 dari dari 6 pelrcobaan) 

2. Lelvell 2 : 0% (0 dari dari 6 pelrcobaan) 

3. Lelvell 3 : 0% (0 dari dari 6 pelrcobaan) 

4. Defuzzyfikasi 

Pada gambar belrikut ini akan ditampilkan hasil delfuzzyfikasi dari data yang diujikan pada matlab delngan nilai 

inputan skor 100, dan Tikelt 1. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 16. Hasil Uji Data Pada Matlab 
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Pada Gambar 11. dapat kita lihat bahwa hasil delfuzzyfikasi dari data gamel yang diujikan delngan nilain input masing-

masing variablel adalah 100, 1 didapatkan hasil output yaitu bintang 3. Hasil uji diatas adalah bintang 3 seldangkan hasil dari 

Gamel adalah bintang 3. 

5. Uji Coba Produk 

Tabell 5. Hasil Uji Coba Produk 

       
Pelngujian aspelk usability dilakukan telrhadap siswa siswi SDN Bulu. Ada 24 relspondeln dari kellas 5 yang melnilai 

dan akan mellakukan pelngujian pada gamel ini Gamel E ldukasi ini, relspondeln melncoba Gamel elduaksi pada pelrangkat yang 

tellah diseldiakan kelmudian relspondeln melngisi kuisionelr. Jumlah pelrtanyaan adalah 13 delngan melnggunakan 4 sub aspelk 

yaitu undelrstandability, lelarnability,opelrability, dan attractivelnelss delngan melnggunakan skala SS = 5, S = 4, R = 3, TS = 

2, STS = 1. Untuk sampell daftar pelrtanyaan kuisionelr usability dapat dilihat pada lampiran. Data hasil pelngujian aspelk 

usability dapat dilihat pada tabell belrikut: 

Sellanjutnya dilakukan pelrhitungan prelselntasel untuk pelngujian aspelk usability selcara kelselluruhan dari data hasil 

pelngujian delngan rumus:   

P=  × 100%   |     

Seltellah dikonvelrsi delngan tabell konvelrsi, pelrselntasel tingkat pelncapaian 78.9% belrada pada kualifikasi baik. 

Gamel eldukasi dalam katelgori ini sudah dinyatakan layak untuk dingunakan delngan kualifikasi baik. 

6. BlackBox Testing 

Tahap pelngujian blackbox dilakukan untuk melnguji rangkain tombol dan fungsi yang telrdapat dalam aplikasi. 

Pelngujian dijalankan pada smartphonel delngan sistelm android Lolipop. Pelngujian dilakukan delngan cara melngelkelselkusi 

soucel codel.  

Tabell 6. Pelngujian BlackBox 

Item Pengujian Hasil yang diharapkan Keterangan 

Main 

Melnu 

Mellihat Melnu Main Melnu Dapat Tampil Belrhasil 

Melmilih Lelvell Pelrmainan Melnu Lelvell Dapat Muncul Belrhasil 

Melmbuka Melnu Informasi Melnu Informasi Muncul Belrhasil 

Melmbuka Pelngaturan Melnu Pelngaturan Muncul Belrhasil 

Melmbuka Bellajar  Melnu Bellajar Muncul Belrhasil 

Kelluar dari Pelrmainan Pelrmainan Kelluar Belrhasil 
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Melmbuka Melnu Tutorial Melnu Tutorial Muncul Belrhasil 

In Gamel 

Melnggelrakan Sampah 
Sampah Belrgelrak Selsuai yang kita 

Inginkan 
Belrhasil 

Melnyelntuh Goldeln Tikelt Soal Muncul Belrhasil 

Melnyelntuh Bom Pelmain Kelhilangan 1 Nyawa Belrhasil 

Melmilah Sampah Selsuai 

Katelgori 
Melndapat 5/10 Poin Belrhasil 

Melnu 

Pausel 

Relsumel Gamel Gamel Belrjalan Kelmbali Belrhasil 

Kelmbali kel Main Melnu Kelmbali kel Melnu Utama Belrhasil 

Klik Pausel Gamel Telrjelda Belrhasil 

Melnu 

Matelri 

Melmbuka Matelri Pellajaran Matelri Pellajaran Telrbuka Belrhasil 

Melmilih Kelmbali kel Main 

Melnu 
Kelmbali kel Melnu Utama Belrhasil 

 

PENUTUP 

Simpulan 

Belrdasarkan hasil pelnellitian pelngelmbangan dan pelmaparan pelmbahasan yang tellah diuraikan, maka kelsimpulan yang 

dapat ditarik yaitu: 

1. Pelrancangan dan pelmbuatan gamel“Ayo Pilah Sampahmu” pada platform Android belrhasil dibuat delngan 

melnggunakan aplikasi Unity dan dinyatakan belrhasil, ini dibuktikan delngan aplikasi telrselbut dapat dimainkan dan 

ditelrapkan kelpada anak SD kellas 5 di SDN Bulu Kraksaan Probolinggo. 

2. Implelmelntasi gamel eldukasi lingkungan pada pelrangkat belrbasis Android dapat dilakukan delngan melnggabungkan 

konteln pelndidikan lingkungan yang informatif dan intelraktif, selrta melmanfaatkan fitur-fitur telknologi yang ada 

dalam platform Android. 

3. Relspon anak selkolah dasar telrhadap aplikasi gamel eldukasi lingkungan belrbasis Android melncapai pelrselntasel tingkat 

pelncapaian 78.9% belrada pada kualifikasi baik dan dinyatakan layak. Tanggapan positif dari anak-anak melnjadi 

indikator kelbelrhasilan dalam melnyampaikan pelsan lingkungan mellalui gamel telrselbut. 

4. Meltodel Relselarch and Delvellopmelnt (R&D) dapat digunakan dalam pelngelmbangan gamel pelduli lingkungan, 

mellibatkan tahap analisis kelbutuhan, pelrancangan, pelngelmbangan, pelngujian, dan elvaluasi. Delngan hasil pelngujian 

kellayakan meldia belrdasarkan hasil prelselntasel validasi ahli yaitu: ahli meldia selbelsar 76% dan ahli matelri selbelsar 

96%. Sellanjutnya hasil relspon pelselrta didik dari SDN Bulu selbelsar 78,9 % delngan kualifikasi “Baik” selbagai meldia 

pelmbellajaran. Delngan belgini gamel dinyatakan layak untuk digunakan. 

5. Meltodel Fuzzy Sugelno dapat diimplelmelntasikan pada sistelm relward pada gamel delngan hasil 0% kelgagalan pada saat 

meljalankan gamel telrselbut. 

Saran 

Telntunya masih banyak kelkurangan dalam pelnellitian gamel “Ayo Pilah Sampahmu” ini. Olelh karelna itu pelnulis 

melnyarankan belbelrapa hal untuk bahan pelngelmbangan sellanjutnya, diantaranya:  

1. Melngelmbangkan Gamel E ldukasi delngan lelbih melnarik, baik dari selgi tampilan maupun alur pelrmainan agar lelbih 

disukai olelh selmua anak-anak.  

2. Melngelmbangkan Gamel E ldukasi untuk platform lain selpelrti iOS dan yang lainnya.  

3. Melmpublikasikan Gamel E ldukasi ini pada Play Storel agar dapat diaksels olelh banyak uselr. 
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