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  BAB 1  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Permasalahan lingkungan yang disebabkan oleh tangan jahil manusia 

semakin banyak, khususnya permasalahan sampah. Hal ini didukung fakta yang 

disampaikan direktur pengelolaan sampah kementrian lingkungan hidup dan 

kehutanan bahwa 72 % masyarakat Indonesia kurang peduli dengan masalah 

sampah dan komposisi sampah plastik terus mengalami peningkataa. (Siregar et 

al., 2020) Oleh karena itu, Pendidikan lingkungan perlu diberikan kepada peserta 

didik, bahkan sejak usia dini, agar keseimbangan lingkungan hidup tetap terjaga 

kelestariannya. Hal ini sesuai dengan pernyataan Bowker bahwa komunitas ilmiah 

mengakui keaksaraan ilmiah seumur hidup dan rasa hormat terhadap alam 

didasarkan pada pembentukan nilai-nilai dan sikap yang dikembangkan dalam 

pembelajaran awal tahun, yaitu, antara usia tiga dan tujuh tahun (Slarp, 2014). 

Sikap peduli lingkungan yang ditanamkan sejak dini akan  menjadi karakter anak 

hingga usia dewasa. Sehingga anak akan lebih peka dengan keadaan lingkungan 

sekitarnya termasuk lingkungan alam tempat tinggalnya. Serta permasalahan 

lingkungan akan dapat diatasi dan dicegah untuk masa yang akan datang. Peran 

pendidik/ guru PAUD sangat penting dalam kegiatan tersebut. Pendidik memiliki 

tanggung jawab etis untuk menegakkan kesejahteraan anak, keluarga, dan 

masyarakat yang mereka layani. Komitmen ini menjadi semakin mendesak saat 

kita memasuki era Antroposen, di mana perubahan iklim yang disebabkan oleh 

manusia mengganggu sistem planet, mengancam kelangsungan hidup tidak hanya 

manusia, tetapi juga ekosistem dan keanekaragaman hayati bumi. (Ritchie, 2015) 

Kebersihan lingkungan merupakan keadaan bebas dari kotoran, termasuk 

didalamnya, debu, sampah, dan bau. Di sekitar kita, masalah kebersihan 

lingkungan sekolah selalu menjadi perdebatan dan masalah yang berkembang. 

Kasus-kasus yang menyangkut masalah kebersihan lingkungan setiap tahunnya 

terus meningkat. Masih banyak permasalahan lingkungan hidup yang dipicu oleh 
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kurangnya kepedulian dan rasa tanggungjawab manusia, baik dalam menjaga 

maupun melestarikan lingkungan. Salah satunya terkait maraknya sampah plastik 

di lingkungan sekitar, mengingat limbah dari plastik bersifat tidak dapat terurai 

(non-biodegradable). Sifat tersebut menjadikan penyumbang limbah terbesar yang 

menyebabkan kerusakan lingkungan (Asia dan Arifin, 2017). 

Sering kali kita mendengar slogan-slogan diberbagai tempat terutama di 

sekolah, yang isinya mengajak kita untuk menjaga kebersihan lingkungan. Akan 

tetapi slogan tadi tidak kita pedulikan, slogan tadi fungsinya hanya seperti hiasan 

belaka tanpa ada isinya, padahal isi dari sebuah slogan sangat penting bagi 

kita.banyak slogan yang mengajak kita untuk menjaga kebersihan, tapi apa 

kenyataannya? Anak  masih membuang sampah sembarangan, selain ini anak juga 

merobek-robek kertas dalam kelas dan bila memakan jajan ditempat bungkusnya 

dibuangnya juga ditempat, padahal di tempat-tempat tersebut telah disediakan 

tempat sampah. 

Pola hidup sehat dapat terbentuk lebih mudah daripada perilaku hidup 

sehat. Tugas membentuk perilaku sehat pada anak usia dini bukan hanya menjadi 

tugas orang tua semata, melainkan juga pihak sekolah. Antara sekolah dan orang 

tua harus bekerja sama supaya anak usia dini memperoleh pendidikan tentang pola 

hidup sehat, sehingga dapat menjadi jaminan untuk hari depan tubuh yang sehat. 

Tentu saja, dibandingkan dengan sekolah, maka orang tua mempunyai peran yang 

lebih besar dalam membentuk perilaku sehat ini. Karena orang tua adalah 

pendidik yang pertama dan utama.. 

Teori modelling Bandura (Alwisol 2009:292) menyatakan bahwa anak 

belajar dari bagaimana orang dewasa memperlakukan mereka. Anak usia dini juga 

belajar dari apa yang mereka lihat, dengar, dan dari pengalaman tentang suatu 

kejadian. Anak usia dini belajar melalui pengamatan mereka terhadap suatu 

kegiatan yang dilakukan orang tua atau gurunya. Anak usia dini belajar dari apa 

yang mereka dengar dari orang tua dan orang-orang dewasa di sekitar lingkungan 

mereka. Anak usia dini akan meniru kegiatan orang tua sehingga mereka 
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memperoleh pengalaman tentang suatu kegiatan. Jika orang tua membiasakan 

perilaku sehat sejak dini, maka anak pun akan terbiasa dengan perilaku sehat 

tersebut. Misalnya, orang tua membiasakan anak untuk membuang sampah pada 

tempatnya, maka kebiasaan tersebut akan dimiliki anak sampai tahap 

perkembangan selanjutnya. Kepedulian terhadap lingkungan perlu ditanamkan 

melalui pendidikan karakter peduli lingkungan khususnya di lingkungan sekolah. 

Pendidikan karakter merupakan upaya yang dilakukan dengan sengaja untuk 

mengembangkan karakter yang baik (good character) berdasarkan kebijkan-

kebijakan inti (core virtues) yang secara objektif baik bagi individu maupun 

masyarakat (Saptono, 2011) 

Menurut Syahreni (2011:3) perilaku adalah kegiatan yang dilakukan oleh 

individu (seseorang), baik yang dapat diamati (dilihat) secara langsung maupun 

tidak langsung. Dipertajam lagi dengan pendapat yang dikemukakan oleh 

Notoatmodjo (2010:23) perilaku kesehatan (healthy behavior) diartikan sebagai 

respon seseorang terhadap stimulus atau objek yang berkaitan dengan sehat-sakit, 

penyakit, dan faktor-faktor yang memengaruhi kesehatan seperti lingkungan, 

makanan, minuman, dan pelayanan kesehatan. Dengan kata lain, perilaku 

kesehatan adalah semua aktivitas atau kegiatan seseorang, baik yang dapat diamati 

(observable) maupun yang tidak dapat diamati (unobservable), yang berkaitan 

dengan pemeliharaan dan peningkatan kesehatan. Pemeliharaan kesehatan ini 

mencakup mencegah atau melindungi diri dari penyakit dan masalah kesehatan 

lain, meningkatkan kesehatan, dan mencari penyembuhan apabila sakit atau 

terkena masalah kesehatan. Sering kali kita melihat murid-murid yang membuang 

sampah sembarangan.beberapa kali bapak ibu guru menasehati kepada murid-

murid agar membuang sampah pada tempatnya, akan tetapi apa kenyataannya? 

Murid-murid tidak mematuhinya. 

Sampah adalah sesuatu yang tidak dipergunakan lagi, yang tidak dapat 

dipakai lagi, yang tidak disenangi dan harus dibuang, maka sampah tentu saja 

harus dikelola dengan sebaik-baiknya, sedemikian rupa, sehingga hal-hal yang 

negatif bagi kehidupan tidak sampai terjadi (Azwar, 1990; Suryani, 2014). 
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Sampah diklasifikasikan menjadi sampah basah, sampah kering, sampah abu dan 

arang yang berasal dari sisa pembakaran, sampah yang berasal dari bangkai 

hewan, sampah atau kotoran yang berserakan di sepanjang jalan, dan sampah 

berasal dari kegiatan industry (Fadhilah et al., 2011). Berdasarkan sifatnya, 

sampah kota dapat dibagi menjadi dua yaitu Sampah organic dan sampah 

anorganik. Sampah organik adalah sampah yang mudah terdegradasi sehingga 

mudah terurai. Contohnya : sampah sayuran, daundaunan, bagian tubuh hewan, 

sisa makanan, kertas, kayu dan lain-lain. Sampah anorganik adalah sampah yang 

sulit terdegradasi sehingga sulit terurai. Contohnya : plastik, kaca, logam, kaleng 

dan lain-lain (Anggraini, 2012). 

Menurut Nisandi (2007), berdasar asalnya sampah (padat) dapat 

digolongkan sebagai: 1. Sampah organik, yaitu sampah yang terdiri dari bahan-

bahan penyusun tumbuhan dan hewan yang diambil dari alam atau dihasilkan dari 

kegiatan pertanian, perikanan atau yang lainnya. Jenis-jenis sampah ini dengan 

mudah diuraikan dalam proses alami. Sampah rumah tangga sebagian besar dalam 

bentuk sampah organik, antara lain : sampah dari dapur, sisa tepung, sayuran, 

kulit buah dan daun dan lain-lain. 2. Sampah anorganik, yaitu sampah yang 

berasal dari sumber daya alam tak terbaharui seperti mineral dan minyak bumi 

atau dari proses industri. Beberapa dari bahan ini tidak terdapat di alam seperti 

plastik dan aluminium. Sebagian zat anorganik secara keseluruhan tak dapat 

diuraikan oleh alam, sedang sebagian lainnya hanya dapat diuraikan dalam waktu 

yang lama. Sampah jenis ini pada tingkat rumah tangga misalnya : botol kaca, 

botol plastik, tas plastik dan kaleng. 

Karakter peduli terhadap lingkungan tidak bisa diperoleh secara instan, 

akan tetapi membutuhkan proses yang panjang dan waktu yang relatif lama. 

Seseorang akan memiliki sikap peduli terhadap lingkungan karena adanya 

pembiasaan-pembiasaan yang berlangsung secara kontinyu dan 

berkesinambungan. Pembiasaan-pembiasaan (habituations) yang berlangsung 

secara kontinyu tersebut akan tertanam dengan kuat di alam pikiran bawah 

sadarnya (subconsciousness), sehingga nantinya akan diekspersikan tindakannya 
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dalam kehidupan sehari-hari (habits) sebagai nilai karakter yang telah dimilikinya. 

Seseorang anak yang memiliki karakter peduli terhadap lingkungan akan 

berdampak positif bagi kelangsungan hidup lingkungan di sekitarnya. 

(Jayawardana, 2016) Karakter peduli terhadap lingkungan yang sudah tertanam 

sejak usia dini tidak akan mudah luntur ketika dia beranjak dewasa. Bahkan 

dengan pendidikan yang benar, karakter tersebut akan semakin tumbuh dengan 

kuat. Anak-anak yang memiliki awal yang baik dalam hidup mereka akan menjadi 

orang dewasa yang lebih sehat yang menghasilkan sosial, ekonomi, fisik dan 

kognisi yang lebih baik dan mereka hidup lebih baik untuk keluarga.(Ang, 2016).   

Hasil penilaian terhadap pembiasaan membuang sampah di TK Negeri 

Kabupaten Rembang, menunjukkan angka yang mengkhawatirkan. Banyaknya 

anak yang spontan membuang sampah sisa bungkus makanan yang telah dimakan 

ke sembarang tempat, sangat memprihatinkan. Meskipun di berbagai sudut kelas 

sudah disediakan tempat sampah, anak enggan membuang sampah di tempat yang 

sudah disediakan. Hal ini berimbas pada kondisi lingkungan sekolah yang tampak 

kotor dan berantakan karena sampah berserakan dimana- mana. Saat kegiatan 

pembelajaran sudah selalu guru ingatkan agar anak- anak membuang sampah di 

tempat sampah, bahkan akibat yang akan terjadi jika membuang sampah 

sembarangan. Satu dua hari anak membuang sampah di tempat sampah, tetapi 

setelah itu kebiasaan membuang sampah sembarangan berlanjut. Kebiasaan anak 

di rumah yang membuang sampah sembarangan terbawa ke sekolah meskipun 

guru sudah menegur dan memberi contoh cara membuang sampah yang benar tapi 

belum efektif. Permainan kejar sampah ini dilakukan untuk mengatasi hal tersebut 

di atas.  

 

1.2 Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka penulis 

dapat merumuskan identifikasi masalah dalam penelitian ini sebagai berikut; 

1. Kebiasaan anak membuang sampah sembarangan masih tinggi. 
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2. Kepedulian anak untuk menjaga kebersihan lingkungan masih rendah.  

3. Kegiatan yang berhubungan dengan kepedulian lingkungan kurang menarik. 

4. Tidak adanya kesamaan visi dan misi tentang cara membuang sampah yang 

benar.  

5. Tidak adanya panduan yang jelas untuk kegiatan kejar sampah, sehingga dapat 

dilakukan baik di sekolah maupun di rumah. 

 

1.3 Cakupan Masalah  

1 Dibutuhkan pengembangan buku ajar tentang “Permainan Kejar Sampah” agar 

kegiatan ini dapat dilakukan baik oleh guru saat di sekolah maupun oleh orang 

tua/ wali murid saat di rumah. 

2 Bahan Ajar Permainan Kejar Sampah sebagai salah satu inovasi guru dalam 

mengatasi kebiasaan membuang sampah sembarangan dan menumbuhkan 

nilai peduli lingkungan sejak dini.   

 

2.1 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas , dapat diambil perumusan 

masalah antara lain :  

1. Bagaimanakah perencanaan pengembangan bahan Ajar Digital Interaktif 

Berbasis Permainan Kejar Sampah untuk menumbuhkan karakter peduli 

lingkungan anak di TK Negeri Se-Kabupaten Rembang? 

2. Bagaimana desain pengembangan Bahan Ajar Digital Interaktif Berbasis 

Permainan Kejar Sampah untuk menumbuhkan karakter peduli lingkungan 

anak di TK Negeri Se-Kabupaten Rembang? 

3. Bagaimana efektivitas pengembangan  Bahan Ajar Digital Interaktif Berbasis 

Permainan Kejar Sampah untuk menumbuhkan karakter peduli lingkungan 

anak di TK Negeri Se-Kabupaten Rembang? 
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2.1 Tujuan Penelitian  

1. Menganalisis rencana pengembangan Bahan Ajar Digital Interaktif Berbasis 

Permainan Kejar Sampah untuk menumbuhkan karakter peduli lingkungan 

anak di TK Negeri Se-Kabupaten Rembang?.  

2. Menganalisis desain pengembangan Bahan Ajar Digital Interaktif Berbasis 

Permainan Kejar Sampah untuk menumbuhkan karakter peduli lingkungan 

anak di TK Negeri Se-Kabupaten Rembang?. 

3. Menganalisis efektifitas pengembangan Bahan Ajar Digital Interaktif Berbasis 

Permainan Kejar Sampah untuk menumbuhkan karakter peduli lingkungan 

anak di TK Negeri Se-Kabupaten Rembang?. 

 

2.2 Manfaat Penelitian 

2.2.1 Secara Teoritis 

1. Penelitian ini dapat dimanfaatkan untuk mengembangkan teori 

pembelajaran di TK.  

2. Memberikan contoh pengembangan Bahan Ajar Permainan Kejar Sampah 

untuk menumbuhkan karakter peduli lingkungan anak. 

3. Menambah wawasan tentang Bahan Ajar Permainan Kejar Sampah 

sebagai salah satu bidang kajian ilmu pendidikan yang mampu 

meningkatkan pengelolaan terhadap mutu pembelajaran. 

2.2.2 Secara Praktis 

1. Hasil penelitian ini diharapkan menjadi bahan pertimbangan bagi lembaga 

pendidikan dalam mengimplementasikan Bahan Ajar Permainan Kejar 

Sampah. 

2. Memberikan motivasi orang tua untuk selalu berperan dalam implementasi 

Bahan Ajar Permainan Kejar Sampah untuk keberhasilan mendidik anak 

usia dini. 

 

2.3. Spesifikasi Produk 

Adapun spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut. 
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1. Materi  

Kompetensi Dasar atau KD yang dimunculkan  dalam 

pengembangan  bahan ajar digital interaktif ini  untuk menumbuhkan 

karakter peduli lingkungan anak yaitu : 

 FM 2.1 

Mempunyai  perilaku yang  mencerminkan hidup sehat 

 FM 3.4- 4.4 

Mengetahui cara hidup sehat 

Mampu menolong diri sendiri untuk hidup sehat 

 SOSEM 2.6 dan 2.9 

Memiliki perilaku yang mencerminkan sikap taat terhadap aturan 

sehari-hari untuk melatih kedisiplinan  

Memiliki perilaku yang mencerminkan sikap peduli dan mau 

membantu jika diminta bantuannya 

2. Bahan ajar 

Spesifikasi bahan ajar yang akan dikembangkan dan dirancang 

menggunakan aplikasi anyflyp yaitu salah satu platform pembuatan buku 

digital.  Dengan aplikasi anyflyp, dapat memasukkan kuis, survei, 

interaksi, simulasi dialog, atau perekaman layar langsung ke presentasi 

PowerPoint. Aplikasi anyflyp sangat membantu dalam membangun 

presentasi atau elearning interaktif dengan dukungan beberapa objek 

media, termasuk kuis, interaksi, karakter, simulasi, rekaman layar, video 

youtube dan halaman web. anyflyp merupakan cara termudah untuk 

mengubah powerpoint menjadi materi eLearning. anyflyp selain 

menambahkan fitur dasar powerpoint, juga dapat mempublikasikan ke 

tampilan berbasis web dan mempublikasikannya ke LMS atau website.  

Aplikasi anyflyp memiliki integrasi dengan powerpoint sehingga 

animasi yang dibuat  pada powerpoint akan muncul juga pada aplikasi. 

Anyflip sangat membantu pembuatan buku-buku berbentuk elektronik 

atau digital (E-book). E-book adalah jenis buku elektronik berbentuk 



9 
 

 

softcopy yang dapat dibaca melalui perangkat elektronik seperti 

komputer, tablet dan smartphone. Tidak jauh beda dengan bentuk buku 

seperti biasanya, di dalam ebook juga berisi informasi berupa teks dan 

gambar. Bukan hanya itu saja, di dalam buku elektronik juga terdaat 

video dan audio sebagai pelengkap untuk memahami informasi atau 

materi dengan mudah.  

Dalam pengemasannya bahan ajar berbasis e-book anyflyp  dibuat 

dalam bentuk aplikasi sehingga mudah diakses seluruh guru, orang tua 

dan anak didik.  Penyimpanan buku juga lebih  praktis, mudah dibawa 

kemana saja, harga murah, dan tidak mudah rusak. Aniflyp merupakan 

cara termudah untuk mengubah powerpoint menjadi e-book.  

Bahan ajar yang dikembangkan ini adalah berbasis digital 

interaktif. Materi-materi pembelajaran apabila dibuat dalam bentuk 

Bahan Ajar Digital Interaktif dan Perangkat Lunak (software) Edukasi 

diharapkan dapat meningkatkan minat anak didik untuk belajar. Dengan 

meningkatnya minat belajar, maka anak didik dapat fokus menerima 

konsep-konsep pengetahuan yang diajarkan oleh guru / pendidik dengan 

mudah dan cepat. Konsep-konsep yang bersifat abstrak dapat 

disimulasikan dan ditampilkan “wujudnya” sehingga siswa dapat 

memahaminya secara lebih mendalam. 

Selanjutnya para guru / pendidik dituntut agar dapat menyesuaikan 

dengan trend masa kini – Era Digital. Para guru diharapkan untuk 

meningkatkan kemampuannya dalam menggunakan komputer, tablet, 

smartphone dan perangkat digital multimedia lainnya serta 

memanfaatkannya pada Kegiatan Belajar Mengajar di kelas.  

 

3. Spesifikasi Bahan Ajar 

 Spesifikasi bahan ajar digital interaktif ini dikerjakan dengan dimensi 

1280x800 pixel dan resolusi 72 dpi.  
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 Spesifikasi smartphone dan PC tablet yang dianjurkan untuk 

menjalankan bahan ajar digital ini minimal bersistem operasi Android 

4.4 Jelly Bean dengan kapasitas penyimpanan 513 mb. 

Bahan ajar digital ini memiliki aspek interaktif audio-visual, seperti 

terdapat objek yang bergerak (animated) dan bersuara jika disentuh. Ada 

juga mini-game yang menerapkan aspek pembelajaran. Antarmukanya 

menggunakan elemen-elemen yang bentukannya cenderung sederhana 

namun tetap kontras.  

4. Penggunaan 

Penggunaan pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar 

digital interaktif berbasis permainan kejar sampah Anyflip dilakukan 

dengan cara mengkopi dan membagikan link e-book kepada guru dan 

orang tua. Guru memfasilitasi anak untuk membuka dan membimbing 

anak menggunakan aplikasi tersebut. Aplikasi diimplementasikan pada 

media HP atau laptop. Laptop/Komputer yang digunakan adalah yang 

memiliki spesifikasi Intel, RAM min 4 GB,  penyimpanan 500 GB. 

Sedangkan jika menggunakan telepon genggam dengan RAM : 4 GB, 

dengan kapasitas penyimpanan  64 GB, dengan layar 5,5 inc.   

Bahan ajar ini dapat digunakan untuk pembelajaran daring maupun 

luring. Pada waktu pembelajaran daring, filebahan ajar yang berupa file 

berbasis digital bisa disimpan melalui link , pada youtube maupun 

Google drive, face book,  ,lalu dibagikan pada grup walimurid supaya 

dapat dimanfaatkan, ditonton bersama anak. Dalam pembelajaran luring,  

filenya langsung dapat dibuka  menggunakan media LCD Proyektor.. 

 

 

 


