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ABSTRAK

Kebersihan lingkungan mempunyai arti sebuah keadaan bebas dari 
kotoran, termasuk diantaranya,debu,sampah,dan bau.Kebersihan merupakan 
upaya menusia untuk memelihara diri dan lingkungannya dari segala yang kotor 
dan keji dalam rangka mewujudkan dan melestarikan kehidupan yang sehat dan 
nyaman. Berdasarkan peraturan Pemerintah pekerjaan umum nomor 21 tahun 
2006 tentang kebijakan dan strategi nasional pengembangan sistem pengelolaan 
sampah memiliki visi yaitu pemukiman sehat yang bersih dari sampah.Untuk 
mencapai visi tersebut dimasa depan,maka misi-misi yang harus dilakukan adalah 
mengurangi timbunan sampah dalam rangka pengelolaan persampahan yang 
berkelanjutan,memberdayakan masyarakat dan menegakkan hukum dan 
melengkapi peraturan perundangan untuk meingkatkan sistem pengelolaan 
persampahan.Untuk itu pembuatan game bertema pendidikan yangberjudul 
“Bersihkan Kotaku” merupakan sebuah solusi yang sangat tepat untuk kembali 
mengkampanyekan kepada masyarakat terutama anak-anak yang mulai berkurang 
dalam menjaga kerbersihan lingkungan dari sampah.Pembuatan game “Bersihkan 
Kotaku” ini menggunakan Unity 3D dan bahasa pemrograman C#. Karakter dan 
background dibuat dengan menggunakan Adobe Photoshop 2020. Karakter dibuat 
semirip mungkin dengan dunia nyata yaitu tim orange agar lebih menarik. Step
terakhir adalah building game pada perangkat dan dilakukan testing untuk 
menguji kelayakan game tersebut.Maka Bagaimana menyajikan edukasi tentang 
menjaga kebersihan dari sampah sejak dini dengan media game interaktif berbasis 
android dengan menggunakan metode Forward Chaining dan pendekatan 
Gamification untuk menghasilkan game yang menarik.Tujuan yang akan dicapai 
dari penelitian ini adalah menghasilkan aplikasi menarik berupa edukasi yang 
memiliki nilai moral dalam menjaga kebersihan kota dengan media game 
interaktif android,setiap pertanyaan yang di berikan dalam game akan 
memberikan pengetahuan tambahan dengan penyajian yang menarik tentang cara 
yang benar dalam menjaga kebersihan lingkungan.Penelitian ini menggunakan 
metode Forward Chaining dan pendekatan Gamification. Hasil dari penelitian ini 
adalah sebuah Game Edukasi yang dibuat untuk membantu orang tua dalam
meningkatkan minat anak terhadap menjaga  kebersihan lingkungan dari sampah.

Keyword :  Animasi 2D, Multimedia,Android,Game Mobile.
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