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 Abstrak: Kebersihan lingkungan adalah aspek penting 

kehidupan karena jika kotor akan menjadi sarang penyakit 

dan bencana banjir. Gebang Putih dan Keputih adalah 

wilayah rawan demam berdarah dan banjir di Surabaya. 

Karena itu pengabdi melakukan sosialisasi kebersihan 

kepada anak-anak dengan Game Habertan ini. Game 

dipilih karena terbukti mempengaruhi perilaku manusia. 

Namun Habertan didesain berpengaruh positif berupa 

peningkatan kesadaran kebersihan lingkungan. Peserta 

kegiatan adalah 30 siswa siswi Madrasah Pesantren 

Muhyiddin. Kegiatan ini diharapkan meningkatkan 

pengetahuan dan kesadaran peserta dalam pengelolaan 

sampah. Pengukuran dampak dilakukan dengan memberi 

peserta soal sebelum dan sesudah kegiatan. Berdasarkan 

data yang didapatkan, terbukti 76,6% peserta mengalami 

peningkatan pengetahuan tentang pengelolaan sampah 

setelah mengikuti sosialisasi.  
 

Abstract: Environmental cleanliness is an important aspect of 

life because if it is dirty it will become a breeding ground for 

disease and flooding. Gebang Putih and Keputih are areas prone 
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to dengue fever and flooding in Surabaya. Therefore, the 

community service provides socialization of cleanliness to 

children with this Habertan Game. The game was chosen because 

it has been proven to influence human behavior. However, 

Habertan is designed to have a positive effect in the form of 

increasing awareness of environmental cleanliness. The 

participants of the activity were 30 students of Madrasah 

Pesantren Muhyiddin. This activity is expected to increase the 

knowledge and awareness of participants in waste management. 

Impact measurement was carried out by giving participants 

questions before and after the activity. Based on the data 

obtained, it was proven that 76.6% of participants experienced 

an increase in knowledge about waste management after 

participating in the socialization. 

 

Pendahuluan  

Lingkungan yang bersih dan sehat adalah aspek yang sangat vital dalam 

kehidupan manusia. Ini tidak hanya berkaitan dengan kebersihan fisik tetapi juga 

memengaruhi kesehatan, kenyamanan, dan kesejahteraan kita secara keseluruhan. 

Bagi remaja, menjaga kebersihan lingkungan bukan hanya tanggung jawab moral, 

tetapi juga merupakan investasi dalam masa depan yang lebih baik. 

Lingkungan yang kotor atau tercemar dapat menjadi sarang penyakit dan 

bakteri berbahaya serta dapat menyebabkan penyakit serius. Polusi lingkungan 

memiliki pengaruh yang besar bagi kehidupan manusia, serta merupakan 

permasalahan yang rumit dan tidak mudah diselesaikan (Khoiriyah Maha, 2023). 

Salah satu wilayah di Kota Surabaya yaitu Kecamatan Sukolilo merupakan wilayah 

yang cukup rawan tersebar penyakit demam berdarah (Urifah Hidayanti et al., 2015). 

Pemerintah juga tidak tinggal diam dalam mencegah demam berdarah yang 

disebabkan karena masalah kebersihan lingkungan ini, salah satunya dengan 

menggencarkan Gerakan PSN (Pemberantasan Sarang Nyamuk) bersama dengan 

KSH (Kader Surabaya Hebat) serta kader PKK (Kominfo Jatim, 2024).  

Selain menimbulkan penyakit, lingkungan yang kurang bersih juga 

menimbulkan berbagai bencana seperti banjir. Dari tahun ke tahun wilayah Keputih 

mengalami kenaikan ketinggian banjir, pada tahun 2018 saja ketinggian banjir mulai 

dari 2 meter naik menjadi 3,5 meter (Aulia Nadifa Putri & Anak Agung Sagung Alit 

Widyastuty, 2023). Selain itu pernah terjadi juga banjir di wilayah Gebang Putih yang 

salah satu faktornya adalah penataan bangunan yang kurang baik (Latu Ratri 

Mubyarsah, 2022).  

Oleh karena itu, pengabdi berinisiatif untuk melakukan kegiatan Sosialisasi 
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kebersihan kepada anak-anak melalui media Game Habertan ini. Media game dipilih 

karena terbukti dapat berpengaruh terhadap perilaku manusia (Susiatik et al., 2022) 

(Fadila et al., 2022). Selain itu pengabdi juga telah memiliki sejumlah pengalaman 

dalam kegiatan pengabdian masyarakat maupun penelitian bertema game, seperti 

game pengenalan angka untuk anak menggunakan proyeksi integral (Sudaryanto et 

al., 2023), pengembangan game shooter dengan arduino uno dan sensor IMU 

(Sudaryanto, Adinda, et al., 2022) dan sebagainya.  

Game Habertan didesain sedemikian rupa sehingga pengaruh yang 

ditimbulkan adalah pengaruh positif berupa pengingkatan kesadaran kebersihan 

lingkungan, bukan pengaruh yang negatif. Sedangkan peserta kegiatan sosialisasi ini 

adalah siswa siswi kelas 4, 5 dan 6 dari Madrasah Pesantren Muhyiddin Kelurahan 

Gebang Putih, Kecamatan Sukolilo, Kota Surabaya, Jawa Timur. Peserta dipilih 

adalah anak anak, hal ini mengingat kompleksitas permasalahan kebersihan yang 

ada, sehingga pengabdi memilih untuk mempersiapkan anak anak, agar kelak ketika 

mereka dewasa akan memiliki kesadaran kebersihan yang baik. 

Kegiatan ini berfokus pada penggunaan teknologi game sebagai media 

edukasi untuk mengajarkan pentingnya menjaga kebersihan lingkungan. Game yang 

akan diperkenalkan adalah "Habertan" (Hayuk Bersihkan Hutan), sebuah permainan 

edukatif yang mengajak pemain untuk membuang sampah pada tempatnya sesuai 

jenisnya, yaitu sampah organik, anorganik, dan sampah B3 (limbah medis). 

Dampak yang diharapkan dari kegiatan pengabdian ini adalah adanya 

peningkatan pengetahuan dan kesadaran dari pengguna dalam pengelolaan sampah. 

Untuk mengukur dampak tersebut digunakan metode pretest dan posttest. Sebelum 

kegiatan, peserta diberi soal untuk mengukur pengetahuan awalnya. Setelah selesai 

kegiatan, peserta kembali diberi soal untuk mengukur pengetahuannya dalam 

pengelolaan sampah. Metode ini digunakan karena telah terbukti efektif untuk 

digunakan dalam pengukuran dampak ataupun pengukuran lainnya, seperti 

pengukuran dampak game pengenalan angka pada anak (Sudaryanto et al., 2023), 

mengukur usabilitas sebuah game (Sudaryanto, Adinda, et al., 2022). 

 

Metode 

Metode yang digunakan dalam kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah 

sosialisasi. Peserta dikumpulkan pada satu tempat dan secara bersama sama, 

kemudian diberikan materi oleh narasumber, kemudian dilanjutkan dengan bermain 

Game Habertan secara bersama sama dengan didampingi oleh tim pengabdi, lalu 



 

1428 

 

terakhir adalah pemberian kuesioner untuk mengukur tingkat pemahaman peserta 

tentang kebersihan lingkungan. Adapun narasumber yang mendampingi dalam 

kegiatan sosialisasi ini adalah tim yang terdiri dari dosen dan mahasiswa Teknologi 

Game Politeknik Elektronika Negeri Surabaya (PENS).  

 

Gambar 1. Metode Pelaksanaan 

 

Game Habertan, merupakan kependekan dari “Hayuk Bersihkan Hutan”. 

Habertan merupakan game role play (bermain peran), yaitu pemain memerankan 

sebagai seorang remaja yang sedang melakukan petualangan di hutan. Akan tetapi 

ternyata hutan tersebut kotor dan tercemar. Tidak ingin dampak pencemaran 

semakin memburuk, maka pemain memutuskan untuk membersihkan hutan dengan 

cara mengambil sampah yang ada dan memasukkan ke tempat sampah. Tantangan 

dari game ini adalah mencari letak sampah yang tersembunyi di hutan, serta harus 

menghindari serangan babi liar dalam waktu yang sama. 

 

Gambar 2. Salah satu screen game Habertan 

Ketika akan memasukkan sampah pada tempatnya, pemain juga ditantang 

untuk dapat memilah sampah jenis apa dimasukkan ke kotak sampah yang mana. Hal 

ini diharapkan dapat mengajarkan kepada remaja tentang jenis sampah dan di mana 

seharusnya diletakkan. 

 

Pre Test Sosialisasi Post Test
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Hasil dan Pembahasan 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini dilaksanakan pada hari Selasa, 30 Juli 

2024, pukul 09.00 - 12.00 WIB di Aula Pondok Pesantren Muhyiddin, Kelurahan 

Gebang Lor, Kecamatan Sukolilo, Kota Surabaya, Jawa Timur. Peserta yang terlibat 

terdiri dari 30 siswa-siswi dari kelas 4, 5 dan 6 Madrasah Pondok Pesantren 

Muhyiddin. Mengingat game Habertan adalah game yang berplatform computer, 

maka dalam pelaksanaan kegiatan sosialisasi, panitia menyediakan laptop yang 

terlah terinstall game Habertan untuk digunakan siswa siswi sambil tetap didampingi 

sebagaimana terlihat pada Gambar 3. 

 

Gambar 3. Pelaksanaan sosialisasi  

Panitia menyediakan empat buah laptop untuk digunakan secara bergantian 

agar kegiatan dapat berjalan lebih baik dan lancar. Akan tetapi karena besarnya 

antusiasme peserta, empat baris antrean yang sudah direncanakan menjadi kurang 

cukup. Untuk mengatasi hal tersebut maka akhirnya panitia turut menggunakan 

laptop milih Madrasah Pondok Pesantren dalam kegiatan ini setelah sebelumnya 

diinstall game Habertan. Hal ini sebagaimana yang terlihat pada gambar 4. 
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Gambar 4. Proses installasi game Habertan pada laptop milik madrasah pondok 

pesantren 

Selain peserta, pimpinan madrasah pondok pesantren dan juga perangkat 

kelurahan Gebang Putih Surabaya juga antusias dalam kegiatan sosialisasi 

peningkatan kesadaran kebersihan melalui media game Habertan ini. Terlihat pada 

gambar 5 Ibu Kepala Desa Kelurahan Gebang Putih yang memakai rompi merah turut 

berbaur ditengah peserta. 

 

Gambar 5. Peserta, pimpinan pesantren, dosen pengabdi dan peserta berbaur untuk 

berfoto bersama 

Dalam Game Habertan, pemain berperan sebagai seorang pemuda yang ingin 

membersihkan hutan dengan cara mengumpulkan sampah yang berserakan dan 
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membuangnya ke tempat sampah yang sesuai dengan jenisnya. Pemain akan 

menemukan 3 jenis sampah, yaitu Sampah Organik, Anorganik, dan B3 (Limbah 

Berbahaya). Setiap jenis sampah harus dibuang di tempat sampah yang disediakan 

dan sesuai jenisnya. Tempat sampah berwarna kuning adalah anorganik, warna hijau 

adalah Organik, dan warna Merah adalah limbah B3.  

Gameplay dari Game Habertan ini adalah pemain mendapatkan misi untuk 

mencari dan membersihkan area lingkungan dengan mengambil sampah dan 

membuangnya ke tempat sampah yang sesuai jenis sampah. Pemain dapat bergerak 

maju, bergerak mundur, bergerak ke kiri, bergerak ke kanan serta meloncat untuk 

memudahkan pergerakan. 

Selain harus mengambil dan memasukkan sampah sesuai jenisnya, pemain 

juga akan menemukan tantangan berupa adanya babi liar. Babi liar tersebar dan 

bergerak secara acak di area permainan, Pemain diharuskan untuk menghindari babi 

tersebut, jika babi liar mengenai atau menabrak pemain, maka pemain akan kalah 

atau mati sehingga permainan berakhir.  

Sebagaimana umumnya game, Habertan juga memiliki fungsi hiburan bagi 

pemainnya. Namun selain menghibur, game Habertan juga dirancang untuk 

memberikan edukasi tentang pentingnya pengelolaan sampah dan menjaga 

kebersihan lingkungan. Dengan adanya fungsi game sebagai hiburan, diharapkan 

akan dapat menarik minat pemain sehingga pesan pesan edukasi tentang kesadaran 

kebersihan lingkungan akan dapat diserap dengan baik oleh pemain. 

Terakhir, Game Habertan memberikan pengalaman bermain yang imersif 

mendalam yaitu pemain menelajahi lingkungan permainan berupa hutan dengan 

tampilan tiga dimensi dari orang ketiga. Pemain akan menemukan berbagai lokasi 

menarik serta dadpat merasakan kepuasan dari setiap sampah yang berhasil diambil 

dan dibuang sesuai tempatnya. 

Pertama kali Game Haberan akan menampilkan welcome screen berlatar 

belakang hutan dan tempat sampah, serta tiga menu utama yang terdiri dari Menu 

Mainkan, Menu Pengaturan serta Menu Kredit. Hal tersebut seperti terlihat pada 

gambar 6. 
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Gambar 6. Welcome screen Game Habertan 

Menu Mainkan akan langsung membawa pemain dalam game untuk 

mengambil dan memasukkan sampah pada tempat sampah sesuai jenisnya, seperti 

pada Gambar 2. Sedangkan Menu Pengaturan akan memberikan pilihan kepada 

pemain untuk mengatur efek suara dan latar belakang musik selama bermain Game 

Habertan. Tampilan Menu Pengaturan ditunjukkan pada Gambar 7.  

 

Gambar 7. Tampilan Menu Pengaturan 

Menu utama yang terakhir adalah Menu Kredit yang akan menujukkan 

informasi kepada pemain tentang tim yang mengembangkan Game Habertan ini. 

Tampilan Menu Kredit ditunjukkan pada Gambar 8. 

 

Gambar 8. Tampilan Menu Kredit 

Ketika permainan sudah dimulai maka pemain diharuskan untuk mencari dan 

mengambil sampah yang ditemukan. Adapun untuk mengambil sampah dapat 
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dilakukan dengan cara mendekati sampah tersebut sampai muncul pop up “Ambil 

Sampah”, kemudian menekan tombol F pada keyboard untuk mengambi sampah. 

Hal ini ditampilkan pada gambar 9. 

 

Gambar 9. Pemain mengambil sampah 

Sampah yanag sudah diambil oleh pemain akan masuk dalam inventory 

sampai dibuang pada tempat sampah sesuai dengan jenisnya. Hal ini ditampilkan 

pada gambar 10. Adanya system inventory juga berarti bahwa jumlah sampah 

maksimal yang dapat diambil oleh pemain terbatas sesuai dengan jumlah kapasitas 

inventorynya. Namun inventory akan kembali kosong ketika sampah sudah dibuang 

pada tempatnya. 

 

Gambar 10. Sistem inventory sampah 

Ketika menemukan tempat sampah, pemain dapat membukanya untuk 

memasukkan sampah yang telah didapat dengan cara menekan tombol F pada 

keyboard. Hal tersebut ditampilkan pada gambar 11. 

 

Gambar 11. Pemain dapat membuka tempat sampah dengan menekan tombol F 

Kemudian pemain harus memasukkan sampah kedalam tempat sampah 

sesuai jenisnya dengan cara drop and drag sampah pada inventory lalu diletakkan 

pada icon tempat sampah sesuai jenisnya. Hal tersebut ditampilkan pada gambar 12. 
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Gambar 12. Pemain harus memasukkan sampah pada tempat sampah sesuai jenisnya 

dengan drop and drag 

Jika pemain salah memasukkan sampah ke dalam tempat sampah sesuai 

jenisnya, maka akan muncul pop up “waduh”, kemudian sampah akan kembali ke 

inventory. Hal ini seperti terlihat pada gambar 13. 

 

Gambar 13. Pemain salah memasukkan sampah ke tempat sampah sesuai jenisnya 

Jika pemain berhasil memasukkan sampah ke dalam tempat sampah sesuai 

jenisnya, maka akan muncul pop up “wah”, kemudian keterangan angka jumlah 

sampah yang terkumpul akan bertambah satu. Hal ini seperti terlihat pada gambar 

14. 

 

 

Gambar 14. Pemain memasukkan sampah ke tempat sampah sesuai jenisnya dengan 

benar 
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Untuk mengukur dampak sosialisasi peningkatan kesadaran kebersihan pada 

kegiatan pengabdian masyarakat ini dilakukan menggunakan perbandingan skor 

pretest dan posttest. Pada awal kegiatan peserta yang terdiri dari 30 orang anak diberi 

soal untuk diselesaikan dalam waktu 10 menit. Sedangkan setelah kegiatan, peserta 

kembali diberi soal untuk diselesaikan dalam waktu yang sama yaitu 10 menit. 

Adapun soal yang diberikan adalah tentang berbagai sampah dan peserta diminta 

untuk menentukan sampah tersebut termasuk dalam kategori apa. Apakah sampah 

organik, anorganik atau limbah B3. Terakhir skor pretest dan posttest peserta 

dibandingkan. Jumlah soal yang diberikan ada banyak sehingga peserta dapat 

menjawab soal sebanyak banyaknya selama 10 menit. 

Tabel 1. Hasil pretest dan posttest peserta 

Nomor Peserta Skor Pretest Skor Posttest Selisih Skor 

1 8 6 -2 

2 5 10 5 

3 9 10 1 

4 8 15 7 

5 6 15 9 

6 4 13 9 

7 4 4 0 

8 9 10 1 

9 7 10 3 

10 6 15 9 

11 7 20 13 

12 0 15 15 

13 1 5 4 

14 10 15 5 

15 6 13 7 

16 8 20 12 

17 6 5 -1 

18 7 5 -2 

19 6 15 9 

20 5 5 0 

21 6 5 -1 

22 7 7 0 

23 10 40 30 

24 7 8 1 

25 4 8 4 
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26 3 10 7 

27 9 10 1 

28 8 15 7 

29 6 10 4 

30 6 11 5 

Rata rata 6,27 11,66 5,39 

Data hasil pretest dan posttest peserta ditampilkan pada Tabel 1. Rata rata skor 

pretest peserta adalah 6,27 dengan skor terendah 0 dan skor tertinggi 10. Peserta 

dengan skor pretest 0 sebanyak 1 orang sedangkan peserta dengan skor pretest 10 

sebanyak 2 orang. Sedangkan rata rata skor postest adalah 11,66 dengan skor terendah 

4 dan skor tertinggi 40. Skor posttest tertinggi dan terendah masing masing diraih 

oleh 1 orang. Selisih antara rata rata keseluruhan skor pretest dan posttest adalah 5,29. 

Hal ini berarti rata rata skor posttest peserta mengalami kenaikan sebesar 5,29 dari 

skor pretestnya. Dengan kata lain dapat disimpulkan bahwa mayoritas peserta 

mengalami peningkatan pengetahuan tentang kebersihan setelah mengikuti kegiatan 

ini, terbukti dengan peningkatan rata rata skor posttest sebesar 5,39 dari skor 

pretestnya. 

Pada kolom selisih skor, dari 30 skor terdapat 4 buah nilai negatif dan 26 nilai 

positif. Empat buah nilai negatif tersebut masing masing adalah nilai peserta pertama 

yaitu -2, nilai peserta ketujuh belas yaitu -1, nilai peserta kedelapan belas yaitu -2, nilai 

peserta kedua puluh satu yaitu -1. Dari skor peserta yang turun (negatif) rata rata 

penurunan nilainya adalah sebesar 1,5. Kolom selisih skor yang bernilai negatif pada 

Tabel 1 menandakan bahwa terjadi penurunan nilai skor postest peserta 

dibandingkan dengan skor pretestnya. 

Selain bernilai negatif, selisih skor pretest dan postest juga ada yang bernilai 0 

sebanyak 3 buah yaitu pada peserta ketujuh kedua puluh dan kedua puluh dua. 

Selisih pretest dan posttest yang bernilai 0 ini menunjukkan bahwa tidak terdapat 

peningkatan sama sekali. Atau dengan kata lain kegiatan sosialisasi kebersihan 

dengan media game ini tidak berpengaruh terhadap pengetahuan tiga orang peserta 

ini.  

Masih dari kolom selisih skor pretest dan posttest, terdapat 23 buah nilai positif 

dengan nilai rata rata 5,39. Terlihat bahwa nilai selisih skor pretest dengan posttest 

terbanyak adalah positif yaitu sebanyak 23 buah. Hal ini menunjukkan bahwa 

mayoritas peserta mengalami peningkatan pengetahuan setelah mengikuti sosialisasi 

kebersihan melalu media game ini, terbukti dengan peningkatan skor posttest dari 

pretest sebesar 5,39 poin.  
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Jika dihitung berdasarkan prosentase maka dari total 30 peserta sosialisasi 

kebersihan menggunakan media game ini, 4 orang peserta atau 13,3% mengalami 

penurunan skor, 3 orang peserta atau 10% tidak mengalami perubahan pengetahuan, 

sedangkan 23 orang atau 76,6% mengalami peningkatan pengetahuan tentang 

pengolahan sampah.  

 

Kesimpulan  

Berdasarkan pembahasan yang telah dilakukan pada bagian sebelumnya, 

dapat disimpulkan bahwa kegiatan pengabdian masyarakat Peningkatan Kesadaran 

Kebersihan Melalui Game “Habertan” Pada Siswa Siswi Pesantren Muhyiddin 

Gebang Putih, Sukolilo, Surabaya telah berjalan dengan baik dan lancar, serta Game 

Habertan yang digunakan juga bekerja dengan baik. 

Kegiatan ini juga telah terbukti dapat meningkatkan pengetahuan peserta akan 

pengelolaan sampah, terbukti dengan mayoritas (76,6%) skor posttest peserta 

meningkat sebesar 5,39 dibandingkan dengan skor pretestnya. Hal ini juga 

membuktikan bahwa media game medang dapat digunakan untuk meningkatkan 

pengetahuan seseorang. 

Adapun saran untuk pengembangan kedepan adalah Game Habertan dapat 

ditambahkan lagi topiknya dari mengambil dan memilah sampah menjadi misalnya 

mengolah sampah. Hal ini sesuai dengan semangat pengelolaan sampah yaitu 3R, 

reduce, reuse dan recycle. Selain itu perlu juga diukur tingkat keandalan game 

habertan yang sudah ada saat ini, misalnya dengan melakukan uji fungsional 

(Sudaryanto, Sasongko, et al., 2022) (Kridoyono et al., 2022) menggunakan metode 

blackbox testing (Azrul et al., 2021; Yordani & Sudaryanto, 2021). 

Selain perbaikan dari sisi game yang dibuat, sebaiknya juga dilakukan 

perbaikan dari program peningkatan kesadaran kebersihan lingkungan secara 

keseluruhan. Hal pertama yang harus dilakukan adalah menginternalisasi perilaku 

peduli lingkungan kepada masyarakat  (Putra et al., 2023). Setelah perilaku peduli 

lingkungan terinternalisasi dengan baik maka berbagai program lain terkait 

kebersihan lingkungan dapat dilakukan dengan lebih maksimal, misalnya 

pengolahan limbah anyaman bambu (Blandina Hendrawardani et al., 2023) atau 

limbah kotoran sapi menjadi kompos (Yunandra et al., 2023) atau pengolahan ampas 

tahu memanfaatkan maggot (Nabila Noor Qisthani et al., 2023), serta pengolahan 

limbah rumah tangga seperti susu (Ishmayana et al., 2023) atau makanan dan 
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minuman. Sedangkan limbah lain yang sudah tidak dapat diolah oleh masyarakat 

dapat dihimpun menjadi satu dalam sebuah bank sampah (Kencana et al., 2023). 
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