
 

ABSTRAK 
 

 

Muhammad Ariya membuat sebuah aplikasi Perancangan Game Edukasi 

Pemilihan Sampah Menggunakan Agen Cerdas Finite State Machine (FSM)  

(dibawah bimbingan Reza Andrea, S.Kom., M.Kom dan Ibu Suci Ramadhani, 

S.Kom., M.Kom). 

Penelitian ini membuat sebuah Perancangan Game Edukasi Pemilihan Sampah 

Menggunakan Agen Cerdas Finite State Machine (FSM), yang nantinya aplikasi 

dalam berbentuk desktop ini memudahkan untuk mempermudah siswa Sekolah 

Dasar Negeri 001 dalam mempelajari pengelolaan sampah secara interaktif. Game 

ini menggabungkan elemen edukasi dan hiburan untuk menciptakan metode 

pembelajaran yang efisien dan menyenangkan. Dalam pengembangannya, game 

ini menampilkan fitur-fitur seperti pengenalan jenis sampah, mekanisme pemilahan 

sampah organik dan anorganik, serta sistem penilaian yang memberikan umpan 

balik kepada pemain. 

Dengan adanya game ini, siswa dapat mengelola dan memahami pemilahan 

sampah secara langsung tanpa ada kendala, sehingga mempermudah guru dalam 

memantau perkembangan siswa. Dengan pendekatan ini, diharapkan game 

edukasi ini dapat menjadi alat yang efektif dalam mengajarkan pengelolaan sampah 

di lingkungan sekolah dasar serta meningkatkan kesadaran lingkungan sejak dini. 
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Sekolah Dasar, Pembelajaran Interaktif. 
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I. PENDAHULUAN 
 
 

Salah satu permasalahan umum dan semakin sering dihadapi negara-negara 

berkembang adalah pengelolaan sampah yang kurang baik. Permasalahan sampah 

ini juga merupakan salah satu permasalahan krusial yang dihadapi indonesia. Hal 

ini juga ditambah dengan fakta bahwa kesadaran masyarakat masih kurang dalam 

pengelolaan sampah serta bahaya sampah ke lingkungan (Borman, 2019).  

Kurangnya kesadaran untuk peduli ke lingkungan dan jumlah produksi 

sampah yang terus mengalami kenaikan adalah penyebab permasalahan sampah. 

Pengelolaan sampah memiliki manfaat baik bagi orang dewasa maupun anak-anak, 

dimana bila di sebuah lingkungan seorang anak dibesarkan untuk mengetahui 

bagaimana cara mengurangi dan melakukan daur ulang sampah maka anak 

tersebut akan menjadi pribadi yang bertanggungjawab serta bijaksana dalam suatu 

komunitas Masyarakat (Smile Foundation, 2020). 

 
Dengan perkembangan teknologi yang meningkat sangat cepat ini banyak 

sekali inovasi sarana pembelajaran baru yang sangat berguna untuk mendidik anak-

anak salah satunya yaitu sebuah game edukasi. Game pada umumnya merupakan 

aktivitas bermain dari tampilan sebuah layar yang bertujuan untuk menimbulkan 

rasa kesenangan atau hiburan. Dan dengan perkembangan teknologi saat ini game 

yang dulunya hanya dibuat untuk menimbulkan rasa kesenangan atau hiburan, kini 

game sendiri dapat digunakan sebagai suatu sarana pembelajaran yang cukup 

efektif khususnya bagi anak-anak dan biasanya game ini disebut dengan game 

edukasi. 

Game edukasi merupakan permainan yang dikemas untuk merangsang daya 

pikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan memecahkan masalah. Game 

edukasi ini bertujuan untuk memunculkan minat pemain khususnya pada anak-anak 

agar lebih semangat dalam belajar. Supaya game edukasi ini dapat dimainkan 

 
 



 

 

dimanapun dan kapanpun mereka, maka game lebih baik dibuat dengan berbasis 

desktop sehingga orang tua dan guru pun dapat mudah membantu dan memantau 

anak-anaknya. Dengan memulai game edukasi diharapkan dapat menghibur dan 

memunculkan minat anak-anak dalam hal belajar (Mochammad Yanuar Fitroni et 

al., 2022). 

Untuk meminimalisir permasalahan ini maka dirancanglah sebuah game 

edukasi sebagai solusi untuk pemilihan sampah pada sekolah dasar. Perancangan 

game edukasi ini menggunakan agen cerdas Finite State Machine (FSM) yang 

digunakan untuk mengatur pemilihan sampah organik dan anorganik.  

Berdasarkan uraian latar belakang masalah tersebut diatas, maka perumusan 

masalah yang diajukan untuk proposal ini adalah bagaimana merancang dan 

membangun Game Edukasi Pemilihan Sampah pada Sekolah Dasar Negeri 001. 

Adapun tujuan dan hasil yang diharapkan ini adalah: 

1. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membantu proses pembelajaran pada 

Sekolah Dasar Negeri 001 dan dapat menyenangkan siswa sekolah dasar 

dengan menggunakan desktop dan dapat merancang suatu game edukasi 

pada Sekolah Dasar Negeri 001. 

2. Hasil yang diharapkan adalah dapat memberikan edukasi dalam mengenal 

sampah organik dan anorganik. 
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