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ABSTRAK

Meningkatnya volume sampah saat ini membuat pemanasan global(Global
Warming) semakin parah. Hal ini diakibatkan karena kurangnya kesadaran kita
untuk membuang sampah pada tempat menurut jenisnya. Pada penelitian ini
dirancang sebuah game edukasi bertemakan pemanasan global, yang dikemas
lebih menarik dan menghibur sekaligus mengingatkan kita akan bahayanya
pemanasan global.

Metode vyang digunakan dalam penelitian ini adalah tahapan
pengembangan multimedia yang tediri dari, (1) Concept yaitu membuat konsep
tujuan dan pengguna program, (2) Design yaitu pembuatan spesifikasi tampilan
program, (3) Material Collecting vyaitu pengumpulan bahan sesuai dengan
kebutuhan, (4) Assembly yaitu pembuatan semua obyek program, (5) Testing yaitu
melakukan pengujian terhadap program, (6) Distribution yaitu pendistribusian
program. Game ini dibangun menggunakan aplikasi Adobe Flash CS5
Professional.

Penelitian ini menghasilkan game SaveEarth, yang terdiri dari dua level
dengan maksud dapat meningkatkan kesadaran masyarakat akan pentingnya
membuang sampah pada tempatnya menurut jenisnya masing-masing.

Kata kunci : Game, pemanasan Global, edukasi, sampabh.



ABSTRACT

The increasing volume of waste currently makes global warming worse.
This is caused due to lack of awareness we are to dispose of waste in place
according to its kind. In this study designed a global warming-themed educational
game that packed more interesting and entertaining at the same time we will
increase the dangers of global warming.

The method used in this research is multimedia development, namely, (1)
concept, to make target concept of program usage. (2) design, to make the
specification program look. (3) material collecting, to gathering requirement
materials. (4) assembly, to make all program objects. (5) testing, the program
examination. (6) distribution, that is distribution program. This game created by
using Adobe Flash CS5 Professional application.

This research delivers saveEarth game, which consists of two levels with
a view to increasing public awareness of the importance of disposing of waste
place by their own kind.

Keywords : game, education, global warming, waste
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