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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan tentang lingkungan hidup, termasuk pengelolaan sampah, perlu
dikenalkan sejak dini kepada anak-anak. Salah satu bentuk pembelajaran
lingkungan yang penting adalah edukasi mengenai jenis-jenis sampah dan cara
memilahnya. Edukasi sampah bertujuan untuk membentuk kebiasaan baik dalam
menjaga kebersihan dan kelestarian lingkungan. Jika anak-anak dibiasakan
memahami dan menerapkan cara memilah sampah sejak usia sekolah dasar, maka
diharapkan mereka tumbuh menjadi individu yang peduli terhadap lingkungan
sekitarnya.

Di tingkat sekolah dasar, terutama kelas 1, siswa mulai dikenalkan dengan
konsep kebersihan dan pengelolaan sampah dalam tema pembelajaran “Lingkungan
Bersih, Sehat, dan Asri” pada Kurikulum 2013. Meskipun istilah “sampah organik
dan anorganik” belum digunakan secara ecksplisit, konsep dasar seperti
membedakan antara sampah yang mudah dan sulit membusuk sudah diajarkan.
Oleh karena itu, penting menghadirkan metode pembelajaran yang menarik dan
mudah dipahami untuk membantu siswa memahami materi pemilahan sampah
secara lebih menyenangkan dan bermakna.

Namun, dalam praktiknya, masih ditemukan beberapa permasalahan.
Banyak siswa kelas 1 SD belum memahami perbedaan antara sampah organik dan
anorganik secara baik. Media pembelajaran yang digunakan di sekolah cenderung
masih konvensional, kurang menarik, dan belum interaktif. Hal ini membuat siswa
mudah bosan dan tidak fokus dalam memahami materi. Selain itu, belum banyak
tersedia media pembelajaran visual atau berbasis permainan yang sesuai dengan
gaya belajar anak usia dini. Padahal, media yang bersifat visual dan menyenangkan
dapat membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang bersifat
konkret seperti sampah.

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa game edukasi dapat
menjadi media pembelajaran alternatif yang efektif. Penelitian oleh Gusti Purwanto



dan Windriyani (2022) mengembangkan game edukasi “PilahPilih” berbasis
Android dengan metode Game Development Life Cycle (GDLC), yang berisi
latihan memilah sampah organik, anorganik, dan B3. Game ini menggunakan
ilustrasi dan pilihan jawaban bergambar sehingga memudahkan anak-anak
mengenali jenis-jenis sampah. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan
pemahaman siswa terhadap kategori sampah setelah bermain game.

Sementara itu, Tresnawati dan Budiman (2021) merancang game edukatif
pengelolaan sampah dengan pendekatan Digital Game Based Learning (DGBL)
yang dibuat menggunakan Adobe Flash. Game ini mengajarkan cara membuang
sampah dan menjaga kebersihan lingkungan melalui simulasi sederhana. Pengujian
dilakukan pada siswa sekolah dasar dan menunjukkan bahwa penggunaan game
dapat meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan siswa dalam memahami
materi lingkungan.

Selanjutnya, penelitian oleh Azizah dan Amelia (2023) mengembangkan
game edukasi Android “Sort the Trash” untuk membantu siswa sekolah dasar
memahami cara memilah sampah organik dan anorganik. Game ini dilengkapi fitur
suara dan animasi menarik, serta penguatan positif saat siswa memilih jawaban
yang benar. Evaluasi dari guru dan siswa menunjukkan bahwa game ini sangat
membantu dalam menyampaikan materi yang biasanya dianggap abstrak menjadi
lebih mudah dipahami dan menyenangkan.

Meskipun penelitian-penelitian tersebut telah berhasil mengembangkan
game edukasi bertema lingkungan, sebagian besar masih berfokus pada pemilahan
berbagai jenis sampah secara umum dan ditujukan untuk rentang usia siswa sekolah
dasar secara luas. Selain itu, belum ditemukan penelitian yang secara khusus
mengembangkan game edukasi pengenalan sampah organik dan anorganik untuk
siswa kelas 1 SD dengan desain yang disesuaikan dengan kemampuan belajar
siswa. Penelitian sebelumnya juga belum menerapkan algoritma Fisher-Yates
Shuffle untuk mengacak soal atau objek dalam game, sehingga permainan
cenderung monoton dan kurang bervariasi dari satu sesi ke sesi lainnya.

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini menawarkan solusi berupa

pengembangan game edukasi interaktif berbasis Android dengan materi pengenalan



sampah organik dan anorganik yang dirancang khusus untuk siswa kelas 1 SD.

Game ini dikembangkan menggunakan metode Multimedia Development Life

Cycle (MDLC) serta menerapkan algoritma Fisher-Yates Shuffle untuk

meningkatkan variasi soal dan objek sampah dalam permainan. Dengan pendekatan

visual, audio, dan mekanik bermain yang sederhana, game ini diharapkan mampu

meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep dasar pemilahan sampah, serta

menumbuhkan kesadaran menjaga lingkungan sejak dini melalui pengalaman

belajar yang menyenangkan.

B.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang, dapat diidentifikasi beberapa permasalahan

sebagai berikut:

1.

Masih rendahnya pemahaman siswa kelas 1 SD terhadap perbedaan antara
sampah organik dan anorganik, karena materi belum disampaikan secara
eksplisit dan kurang didukung dengan media yang sesuai.

Media pembelajaran yang digunakan masih bersifat konvensional, cenderung
kurang menarik dan tidak interaktif, sehingga membuat siswa cepat bosan saat
menerima materi tentang pengelolaan sampah.

Belum banyak tersedia media pembelajaran berbasis teknologi, khususnya
dalam bentuk game edukasi yang dirancang sesuai dengan tingkat pemahaman
siswa kelas 1 SD.

Kurangnya variasi dalam penyampaian soal atau objek pembelajaran pada
media yang ada, sehingga permainan menjadi monoton dan tidak memberikan
tantangan yang menarik bagi siswa.

Belum adanya game edukasi yang memanfaatkan algoritma pengacakan
(Fisher-Yates Shuffle) untuk meningkatkan variasi soal, sekaligus mendukung

pengalaman belajar yang lebih dinamis dan menyenangkan.



C. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan diatas dapat disimpulkan

rumusan masalah yaitu, Bagaimana membangun game edukasi interaktif

berbasis Android untuk membantu siswa kelas 1 SD memahami perbedaan

antara sampah organik dan anorganik sebagai alternatif media pembelajaran

yang menarik dan menyenangkan?

D. Batasan Masalah

Perancangan pada game. edukasi ini perlu. dibuatkan batasan masalah, agar

permasalahan tidak terlalu. luas, berikut batasan masalah dalam penelitian ini :

1.

o 0ok~ w0 N

Game. ini dibuat untuk sekolah dasar kelas 1 Sekolah Dasar Negeri 1
Sumberagung

Game. yang dirancang menggunakan metode. Fisher-Yates Shuffle.
Game.ini dibuat menggunakan Unity.

Game. ini dirancang untuk dimainkan satu. orang.

Tampilan game. ini adalah 2D.

Game. ini berisi tentang sampah organik dan anorganik.

E. Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk:

1. Merancang dan membangun game edukasi interaktif berbasis Android
yang dapat membantu siswa kelas 1 SD dalam memahami perbedaan
antara sampah organik dan anorganik.

2. Menyediakan media pembelajaran alternatif yang menarik, visual, dan
menyenangkan, sebagai pelengkap dari metode pembelajaran
konvensional di sekolah dasar.

3. Mengimplementasikan algoritma Fisher-Yates Shuffle dalam game untuk
mengacak soal dan objek sampah, sehingga menciptakan variasi

permainan yang tidak monoton.



4. Menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) sebagai pendekatan sistematis dalam proses perancangan
dan pengembangan game edukasi.

5. Menguiji fungsionalitas dan tingkat penerimaan pengguna terhadap
game edukasi melalui pengujian black box dan kuesioner respon

siswa.

F. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat, sebagai berikut :
1. Bagi siswa
Setelah memakai game. edukasi pengenalan jenis sampah organik
dan anorganik, siswa dapat memilah jenis sampah organik dan
anorganik.
2. Bagi guru.

Seorang guru. dan orang tua dapat menambah pengetahuan
tentang media pembelajaran berbasis game. edukasi, serta game.
edukasi pemilahan sampah organik dan anorganik ini dapat dijadikan
untuk membimbing anak secara langsung dan menyenangkan.

3. Bagi peneliti
a. Sebagai syarat menyelesaikan studi S1 Teknik Informatika.
b. Sebagai pembuktian dan menguji kualitas mahasiswa tingkat akhir.

c. Sebagai acuan mahasiswa untuk dijadikan motivasi menyelesaikan
tugas.
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