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ABSTRAK 

Environmental problems, especially those related to waste management, are 
an urgent issue to be resolved. Effective education regarding waste management 
can increase public awareness and knowledge from an early age. This research 
aims to develop and implement 2-dimensional assets in an educational game 
entitled "Trash Detective" as an interactive learning medium. This game is 
designed to help children understand the importance of waste management through 
interesting and educational game mechanisms. The methodology used in this 
research includes concept design, 2-dimensional asset creation, game 
development, as well as user testing and evaluation. The evaluation was carried out 
through testing on a group of children to assess the effectiveness of the game in 
conveying educational messages about waste management. 
Keywords: 2 Dimensional Assets, 2D Artist, Educational Games, Waste 
Management, Learning Media 

Permasalahan lingkungan, khususnya terkait pengelolaan sampah, menjadi 
isu yang mendesak untuk diselesaikan. Edukasi yang efektif mengenai pengelolaan 
sampah dapat meningkatkan kesadaran dan pengetahuan masyarakat sejak dini. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengimplementasikan aset 2 
dimensi pada game edukasi berjudul “Trash Detective” sebagai media 
pembelajaran interaktif. Game ini dirancang untuk membantu anak-anak 
memahami pentingnya pengelolaan sampah melalui mekanisme permainan yang 
menarik dan edukatif. Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini meliputi 
perancangan konsep, pembuatan aset 2 dimensi, pengembangan permainan, serta 
uji coba dan evaluasi terhadap pengguna. Evaluasi dilakukan melalui pengujian 
pada sekelompok anak-anak untuk menilai efektivitas game dalam menyampaikan 
pesan edukatif tentang pengelolaan sampah 
Kata Kunci: Aset 2 Dimensi, 2D Artist, Game Edukasi, Pengelolaan Sampah, 
Media Pembelajaraan.



vii 
 

PRAKATA 

Puji syukur terhadap Allah SWT yang selalu memberi kekuatan, kemampuan, 

dan kesabaran kepada penulis, sehingga penulis mampu menyelesaikan proposal 

tugas akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan proposal tugas akhir adalah untuk 

memenuhi salah satu persyaratan bagi mahasiswa agar dapat menyelesaikan 

Pendidikan Sarjana Terapan Program Studi Teknologi Permainan di Politeknik 

Negeri Media Kreatif. 

Dalam tugas akhir ini, penulis berperan sebagai game artist, dalam pembuatan 

karya produk permainan edukasi tentang pengenalan jenis-jenis sampah. 

Berdasarkan karya tersebut, penulis menyusun proposal tugas akhir dengan judul 

“IMPLEMENTASI ASET 2 DIMENSI PADA GAME EDUKASI “TRASH 

DETECTIVE” SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN” 

Proposal tugas akhir ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan, 

bimbingan, dan dorongan dari orang-orang yang berada disekitar penulis. Oleh 

karena itu, penulis ingin mengucapkan terimakasih banyak kepada: 

1. Allah SWT yang selalu memberikan kekuatan, kesabaran, dan kesehatan 

kepada penulis dalam menyelesaikan proposal Tugas Akhir ini. 

2. Orang tua, yang selalu mendoakan dan memberi dukungan berupa moril. 

3. Ibu Dr. Tipri Rose Kartika, S.E, M.M., selaku Direktur Politeknik Negeri 

Media Kreatif. 

4. Ibu Dr. Handika Dany Rahmayanti, M.Si., selaku Wakil Direktur Bidang 

Akademik. 

5. Ibu Trifajar Yurmama Supriyanti, S.Kom., MT., Ketua Jurusan Desain. 

6. Ibu Lani Siti Noor Aisyah, S.Ds., M.Ds., selaku Sekretaris Jurusan Desain. 

7. Ibu Prilly Fitria Aziz, S.Kom., M.Kom., selaku Koordinator Program Studi 

Teknologi Permainan. 

8. Bapak Muh. Sakir Haruna, M.T., selaku Sekretaris Program Studi 

Teknologi Permainan sekaligus Dosen Pembimbing 1. 



viii 
 

9. Ibu Refi Yuliana, S.Sos., M.Si., selaku Dosen Pembimbing 2. 

10. Bapak Muhammad Zuhelmy, S.Kom selaku Bagian Administrasi Program 

Studi Teknologi Permainan 

11. Seluruh Dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif 

yang telah memberikan ilmu kepada mahasiswa/i selama penulis 

menempuh pendidikan disini. 

12. Teman-teman seperjuangan di Politeknik Negeri Media Kreatif, terutama 

dari Program Studi Teknologi Permainan yang selalu berbagi ilmu.  

13. Wardah Cahyani yang selalu mendukung dan selalu mendoakan. 

14. Teman-teman pelabuhan yang selalu mendukung satu sama lain dalam 

suka maupun duka. 

15. Ghani dan Fikri yang selalu menyediakan tempat untuk beristirahat dan 

bertukar pikir dengan teman seperjuangan. 
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