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NEWS GAME: KUIS INTERAKTIF SEBAGAI MEDIA 

TINDAKAN MASYARAKAT DALAM MENGURANGI 

PENUMPUKAN SAMPAH DI TANGERANG SELATAN 

 

Yosua Kiko Pananagian 

ABSTRAK 

Konten jurnalistik sudah banyak digunakan sebagai media edukatif dan interaktif. 

Karya ini dibuat dalam bentuk situs web multimedia dan interaktif agar membantu 

masyarakat tentang bagaimana pentingnya mengelola sampah agar bisa membantu 

dalam pengurangan sampah. Karya interaktif ini akan tersedia dalam situs web yang 

bisa diakses siapa pun dan kapan pun. Sampah merupakan permasalahan nasional 

sehingga pengelolaannya perlu dilakukan secara komprehensif dan terpadu dari 

hulu ke hilir agar memberikan manfaat secara ekonomi, sehat bagi masyarakat, dan 

aman bagi lingkungan, serta dapat mengubah perilaku masyarakat. Indonesia 

masuk ke dalam urutan nomor dua dalam negara penyumbang sampah terbesar. Hal 

ini disebabkan masyarakat jauh lebih konsumtif dibandingkan dengan hari – hari 

biasanya. Sampah yang dihasilkan oleh masyarakat di Tangerang Selatan sekitar 

400 – 500 ton dalam sehari. Sampah yang dihasilkan oleh masyarakat Tangerang 

Selatan biasanya akan dibuang ke Tempat Pembuangan Akhir Sampah Cipeucang, 

Tangerang Selatan. TPAS Cipeucang sudah penuh maka dikembalikan ke TPA 

Cilowong, Serang, Banten. Namun, dokumentasi multimedia ini berkaitan dengan 

pengelolaan sampah khususnya di Kabupaten Tangerang Selatan yang masih 

melalui sistem klik. . Pada karya ini, audiens diarahkan pada laman multimedia 

interaktif tentang bagaimana cara pengelolaan sampah yang baik dan benar. Karya 

News Game ini telah terpublikasi di Youtube dan Instagram dengan jumlah 

pengunjung 100 orang. 

 

Kata kunci: sampah, pengelolaan sampah, multimedia interaktif, storytelling, 
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NEWS GAME: INTERACTIVE QUIZ AS A MEDIA FOR 

COMMUNITY ACTION IN REDUCING WASTE 

ACCUMULATION 

 

Yosua Kiko Panangian 

 

ABSTRACT (English) 

 

Waste is a national problem so that its management needs to be carried out 

in a comprehensive and integrated manner from upstream to downstream so 

that it provides economic benefits, is healthy for the community, and is safe 

for the environment, and can change people's behavior. Indonesia is ranked 

number 2 in the country that contributes the most waste. This is because 

people are far more consumptive than normal days. The community in South 

Tangerang produces about 400 – 500 tons of waste a day. The waste 

generated by the people of South Tangerang will usually be disposed of at the 

Cipeucang Waste Final Disposal Site, South Tangerang. But because the 

Cipeucang TPAS was full, they returned to the Cilowong TPA, Serang, 

Banten. However, good multimedia documentation related to waste 

management, especially in South Tangerang Regency, is still lacking. 

Journalistic content has been widely used as an educational and interactive 

media. Therefore, this work is made in the form of a multimedia and 

interactive website to help the public about how important it is to manage 

waste so that it can help reduce waste. This interactive work will be 

available on a website that can be accessed by anyone at any time. Through 

a click system on waste management, the audience will be directed to pages 

about how to manage waste properly and correctly. 

 
Keywords: garbage, interactive multimedia, storytelling, waste management 
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