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ABSTRAK

This project identified the problem of lack of awareness about waste segregation
among elementary school students. With clear problem boundaries, this project
focuses on developing an educational game that can be used as a learning medium.
The objectives of this study are to create the game "Trash Detective" as an
interactive learning media, increase awareness about waste segregation in
elementary school students, and measure student acceptance of the use of
educational games as learning media. Thus, "Trash Detective" has the potential to
be an interactive and fun learning media, not only beneficial for the author.
Keywords: educational game, learning media, garbage

Proyek ini mengidentifikasi masalah kurangnya kesadaran mengenai pemilahan
sampah pada siswa sekolah dasar. Dengan batasan masalah yang jelas, proyek ini
berfokus pada pengembangan game edukasi yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran. Tujuan dari pembelajaran ini adalah menciptakan game “Trash
Detective” sebagai media pembelajaran interaktif, meningkatkan kesadaran
mengenai pemilahan sampah pada siswa sekolah dasar, dan mengukur penerimaan
siswa terhadap penggunaan game edukasi sebagai media pembelajaran. Dengan
demikian, “Trash Detective” memiliki potensi untuk menjadi media pembelajaran
yang interaktif dan menyenangkan, tidak hanya bermanfaat bagi penulis.

Kata kunci: game edukasi, media pembelajaran, sampah
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