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INTISARI

Sampah organik dan anorganik adalah senyawa berdasarkan jenis limbah. Dalam lingkungan
kota, masyarakat selalu dibuat kewalahan dalam menanggulangi sampah yang setiap hari
menjadi perdebatan untuk mendapatkan solusi cara menanggulangi sampah yang dibuang atau
diproduksi setiap hari. Tempat pembuangan sampah yang dikelola pemerintah terkadang masih
ada kekurangan yang membuat masyarakat kecewa dalam pelayanan penanggulangan sampah.
Pengolahan sampah dengan proses menentukan pengelompokan organik atau anorganik dan
gamifikasi membuat desain dalam menarik masyarakt untuk terlibat dalam pengolahan
sampah. Metode yang digunakan gamifikasi dan analisis data. Dengan “Sistem Pengolahan
Sampah Organik dan Anorganik Dalam Penerapan Gamifikasi’’ memperolch cara pengolahan

sampah untuk penerapan mengurangi jumlah sampah yang dibuang atau diproduksi setiap hari.

Kata Kunci— Sampah Organik, Sampah Anorganik dan Gamifikasi



ABSTRACT

Organic and inorganic waste is a compound based on the type of waste. In a city
environment, people are always overwhelmed in dealing with waste, which is an innovation
every day to find solutions for dealing with waste that is thrown away or produced every day.
There is still a shortage of landfills managed by the government which makes people
disappointed in waste management services. Waste treatment with the process of determining
organic or inorganic grouping and gamification makes a design to attract the community to be
involved in waste processing. The method used is gamification and data analysis. With the
"Organic and Inorganic Waste Processing System in the Application of Gamification” obtain
a way of processing waste for the application of reducing the amount of waste that is disposed
of or produced every day.

Keywords— Organic Waste, Inorganic Waste and Gamification
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