BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Masalah pemulahan sompah lelah menjadi tantangan  global yang
membutuhkan perhatian serjus, terutama dalam menciptakan kesadsran kolektif
akan pentingnya keberlanjutan lingkungan. Seiring dengan meningkatnya populasi
dan akfivitas manusia, wvolume samph]mng diliasilkan terus bertambah secara
signifikan. Berdasarkan data dari Kementerian Lingkungan Hidup dan Kehutanan
(KLHK). Jumish timbulan sampah mencapni 38 juta tﬂmwt:dum Dari jumlah
mbmdmg,nt 3&mmmum terkelola dm baik [1].

Langkah pertama untuk mencapai perilakis pemilaban sampah yang baik
!Hﬂl&ngm mmperkéﬂn]lmn pengelahu:l.n l.cﬂlmgﬂmpﬂgmﬂnhasakan proses

usmdilﬂ. mmemlhkj kemampuan belajar yang tinggi m:E.uhh tﬂgﬂmﬁml
wﬂ&m:m kesadoran pentingnva menjaga kebersithan Imgh@n[l] Di
SD Negen Sokorini |, penggunaan poster atau tulisan yang berisi himbauan untuk
mhumgm sesuai termpat dan jenisnya kurang Mhm:m tidak menarik
pm:m. siswa cenderung mengabaikannya dan tetap membuang sampah tanpa
mempedulikan jenisnya.

' 'W permasalahan MrL pmiemm puﬂﬁlnjum yang. lebih

nwmahnmi h:nmp ]:m mpdl Snluh m ﬂﬂ vang dopat diterapkan
adalah pengembangan seyigus game atau media pembelajaran interaktif. Media ini
tidak hanya mmhmhn'W'.M':mjmgkam tetapl jugs mampu
mengintegrasikan nilai-nilai edukatif dengan teknologi, sehingga siswa dapat lebih
terlibal secara aktif dalam proses pembelajaran. [3].

Peneliion ini  bertujuan umuk mengembangken aplikasi  media
pembelajaran interaktif yang diberi nama “Rakshaka: Pelindung Alam™, dengan
fokus pada pengenalan jenis-jenis sampah. Media pembelajaran ini menggunakan
pendekatan berbasis Miltimedia Development Life Cvele (MDLC). yang mencakup
tuhapan konseptualisasi, perancangan, pengumpulan materi, perakitan, pengujian,




I3

hingga distnbusi. Dengan pendekatan imi, aplikasi diharapkan  mampu
meningkatkan pemahaman mnak-anak wsia dini mengenai penulahan sampah
melalul pembelajaran vang lebih menyenangkan dan internktif.

Melalui pengembangan aplikasi ini, diharapkan siswa tidak hanya
memahami materi secara teoritis, tetapl jugs mampo mengaplikasikannya dalam
kehidupan sehari-hari, Selain itu, aplikasi ini juga dapat berfungsi sebagai sarana
tambahan untuk mendukung pembelajaran  tentang  pentingnya menjaga
lingkungan, serta mqndl lnngm:-n.ﬁﬂ éhn-m.mhmluk generasl yang lebih
pedul dan bertanggun jwab terhadap kelestaian [ ngkungan.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, fumusan masalah dalam
penelitian ini adalah bagaimana efektifitas game edukasi “Rakshakn: Pelindung
Alam" sebagai media pembelajaran interaktif tenlang pmﬂ;hmm;lah pada
siswa Kelas 4 di SD Negeri Sokorim 17
1.3 !htnn Masalah

Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah
ﬂhgﬂih&i'hm

I. Target pengguna aplikesi adalah siswa kelas 4 SD khususnya siswa di

SD Negen Sokorini 1.
. Pﬂnf'.l.tunu u:u. h.lill;:ﬂl. difokuskan pada pengembangan aplikasi media
; : ngnn nami W'lemdung Alam™,
3 Hnui Mw hanya terbatns pads pemilahan sampah dasar
:pengﬂ:aim ]cms-_ie:ms sampah),
4. Platform yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi adalah Uity

Engine.

Ly

Aplikasi game edukasi hanya dirancang untuk perangkat deskiap.
6. Ewaluasi dilakukan berdasarkan pengomatan langsung dan skor hasil

permainan.



1.4 Tujuan Fenelltian

Tujoan penelitian ini adalah untuk mengembangkan dan mengevaluasi
game edukasi “Rakshoka: Pelindung alam™ sebagai media pembelajaran interaktif
tentang pemilahan sampah.
1.5 Manfant Fenelitian

Manfaat yang diharapkan pada penelitian ini antara lain:

1. Penggunaan media pembelajaran ini diharapkan dapat membuat proses
belsjar bﬁhmmm-ik. ﬁlulmﬁmdmmemde konvensional.

2. Dengan adanya media pembelajaran inferaktif ini diharapkan dapat
mﬁuduhtn mn dlhm ——— materi fentang jenis-jenis
sampat,

3. Penggunaan teknologi modem diharapkan dapat meningkatkan reputasi
sekolah sebagai institusi yang mengikut p:bmbuwn

L6 Sistematika Penullsan

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini berisi latar belakang masalah yang mendasari penelitian, mamusan
muasalzh yang akan dijawab, ruang lingkup penelitian untuk membatasi kajian agar
hh{hfulm;-tnjum penelitian vang akan dicapai, maﬂ.fnlmﬂﬂwm:lkmdm hasil
penelitian ini, serta sistematika penulisan skripsi.

 BABII TINJAUAN PUSTAKA

B ni s ursan teor-cors yang relevan dengan pencliian-penclitan
terdahulu yang berkaitan dengan topik penelitian yang dilakukan. Pada bab ini juga
membaling: dasar-dasar $eor yang digunakan sebagai kerangka berfikir yang
menjelaskan alur pemikiran penelitian vang dilakukan,

BAB 11l METODE PENELITIAN

Bab im menjelaskan metode yang digunakan dalam penelitian, di dalamnya

terdapat gambaran umum objek penelitian, alur dan metode pengembangan yang
akan dilakukan, serta alst dan bahan vang digunakan untuk penelitian.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi paparan hasil penelition yang diperoleh terkait pengembangan

media pembelajaran  interaktif “Rakshaka: Pelindung Alam™ Pengujian



- ﬁ] Lo . [
ﬁmmmaﬁns_ alitas aplikasi juga dijelaskan pada bab ini. Bab ini menjelaskan bagaimana
PR lilpulmcujambnmmﬂnhhdm pai _‘“__-- clah
- wwjmmtuhh'
BAB V PENUTUP
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