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ABSTRAK
Latar belakang: Permasalahan sampah menjadi tantangan ekologis global yang membutuhkan pengelolaan
berkelanjutan. Salah satu pendek: strategis dalam mengatasinya adalah menumbuhkan perilaku pemilahan

sampah melalui peningkatan aspek pengetahuan, sikap, dan tindakan pada anak usia sekolah. Media pembelajaran
berbasis puainan dipandang mampu memperkuat proses tersebut. Penelitian ini bertujuan mempelajari
perubahan perilaku memilah sampah siswa sekolah dasar melalui permainan tradisional monotrash latto-latto.
Metode: Pendekatan kuantitatif dengan rancangan guasi experimental. Populasi adalah siswa siswi Sekolah
Dasar ginsidi dan Sekolah Dasar Islam Al Izhar. Sebanyak 120 siswa ditetapkan sebagai sampel pada dua
sekolah, masing-masing 30 siswa pada kelompok eksperimen dan kelompok kontf@l pada kedua sekolah, variabel
yang diukur perubahan perilaku pada domain pengetahuan, sikap dan tindakan. Analisis data dilakukan dengan
bandingkan hasil ukur pre dan post test menggunakan uji t berpasangan.

asil: Analisis statistik menunjukkan adanya perbedaan signifikan tingkat peng@@huan pada kedua sekolah (p
value < 0,001) serta peningkatan signifikan pada sikap siswa di kedua sekolah (p value = 0,013 dan p value <
0.001). Selain itu, terjadi perubahan yang bermakna pada aspek tindakan pemilahan sampah setelah penerapan
intervensi baik pada sekolah Sekolah Dasar Islam Al Izhar (p value = 0,002) maupun Sekolah Dasar Monginsidi
(p value = 0,037). Hasil tersebut menegaskan bahwa intervensi memberikan dampak yang nyata terhadap perilaku
pemilahan sampah. 7
Kesimpulan: Media pembelajaran berbasis permainan monotrash latto-latto terbukti efektif dalam meningkatkan
perilaku pemilahan sampah pada siswa sekolah dasar. Media ini direkomendasikan sebagai alternatif inovatif
dalam proses edukasi lingkungan bagi siswa dalam pengelolaan sampah yang ramah lingkun gan.

Kata kunci: Pemilahan sampah; Permainan tradisional edukatif; Siswa.

ABSTRACT
‘kground: Waste management has become a global ecological challenge that requires sustainable solutions.

ne strategic approach fo addressing this issue is fostering waste-sorting behavior by enhancing knowledge,
attitudes, and practices among school-aged children. Game-based learning media are con@yRred effective in
strengthening this process. This study aims to examine changes in waste-sorting behavior among elementary
school SKHFS through the use of a traditional educational game, Monotrash Latto-Latto.
Methods: A guantitative approach with a quasi-experimental design was employed. The study population
consisted of third-, fourth-, and fifth-grade students from Monginsidi Elementary School and Bl Izhar Islamic
Elementary School. A total of 120 students were selected as the sample from the two schools, with 30 students
assigned to the experimental group and 30 to the control group in each scho ehavioral changes were
measured across three domains: knowledge, attitudes, and practices. Data analysis was conducted by comparing
pre-test and post-test scores using paired t-tests.
Results: Statistical analysis revealed a significant improvement in students’ knowledge levels in both schools pp
< 0.001), as well as a significant increase in students’ attitudes toward waste sorting (p = 0.013 and p < 0.001).
Furthermore, meaningful changes were observed in waste-sarting practices following the intervention, both at Al
Izhar Is?m Elementary School (p = 0.002) and Monginsidi Elementary School (p = 0.037). These findings
confirm that the intervention had a substantial impact on students waste-sorting behavior.
Conclusion: The game-based learning medium Monotrash Latto-Latto has proven to be effective in improving
waste-sorting behavior among elementary school students. This medium is therefore recommended as an
innovative alternative for environmental education aimed at promoting environmentally friendly waste
management practices in schools.
Keywords: Waste sorting; Educational traditional games; Students.
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PENDAHULUAN

Permasalahan sampah di lingkungan sekolah dasar saat ini sedang diposisikan sebagai isu global yang
dampa dirasakan terhadap derajat kesehatan, higienitas, dan kualitas lingkungan. Kondisi ini lebih nyata
terlihat pada kawasan perkotaan dengan kepadatan penduduk yang tinggi, di mana peningkatan volume dan
keragaman sampah terus teramati.! Peningkatan timbulan sampah tidak semata-mata disebabkan oleh aktivitas
manusia, tetapi juga dipengaruhi oleh pertumbuhan populasi dan perubahan gaya hidup yang menghasilkan lebih
banyak limbah.? Sisa makanan yang dihasilkan oleh siswa sekolah dasar, apabila tidak dikelola secara tepat,
berpotensi mencemari lingkungan dan menjadi sumber penularan penyakit.® Selain itu, kebiasaan siswa
membuang sampah sembarangan kerap dipengaruhi oleh keterbatasan ketersediaan sarana pembuangan sampah
yang belum tertata dengan baik dan belum ditempatkan secara strategis di area sekolah.* Oleh karena itu,
penanaman kesadaran untuk memilah dan membuang sampah sejak usia dini dipandang sebagai bagian penting
dalam pembentukan perilaku peduli lingkungan pada generasi mendatang.®

Pembentukan perilaku pemilahan sampah sejak usia dini dianggap sebagai upaya krusial dalam menopang
kebiasaan lingkungan berkelanjutan hingga masa dewasa.®” Lingkungan sekolah diposisikan sebagai wahana
strategis untuk penanaman perilaku ini, karena intervensi edukatif telah dibuktikan mampu meningkatkan
kesadaran dan tindakan konkret dalam pengurangan sampah. Pendidikan mengenai pengelolaan sampah juga
dikaitkan dengan peningkatan pemahaman dan keterlibatan siswa setelah mereka dilibatkan dalam pembelajaran
berbasis pengalaman langsung.®® Selain program pendidikan konvensional, pemanfaatan media pembelajaran
inovatif terus dikembangkan untuk mendorong partisipasi siswa dalam aktivitas pemilahan sampah.

Permainan edukatif, misalnya, telah dinyatakan efektif dalam meningkatkan kesadaran dan keterlibatan
anak-anak dalam upaya reduksi sampah plastik.' Di Indonesia, pendekatan /ive dan symbolic modeling juga telah
dilaporkan menghasilkan peningkatan signifikan terhadap perilaku pembuangan sampah yang benar, dari 33,3%
menjadi 86,7% setelah intervensi." Berbagai upaya tersebut menguatkan bahwa edukasi pengelolaan sampah di
tingkat sekolah dasar memegang peranan penting dalam pembentukan generasi yang berwawasan lingkungan dan
bertanggung jawab terhadap lingkungannya.'? 1

Game-based learning dan serious games telah dilaporkan sangat efektif dalam meningkatkan pengetahuan,
sikap, dan tindakan siswa terkait sampah dan lingkungan, karena disesuaikan dengan tahapan perkembangan
kognitif dan sosial anak sekolah dasar. Beragam bentuk permainan edukatif seperti permainan papan (board
game), permainan 3R, dan gim digital telah terbukti meningkatkan pemahaman siswa mengenai pemilahan
sampah, menumbuhkan kesadaran menjaga kebersihan, serta mendorong partisipasi dalam aktivitas pengelolaan
sampah di sekolah.” Unsur permainan seperti tantangan (challenge) dan hadiah (reward) turut dimanfaatkan
untuk memotivasi siswa agar lebih aktif terlibat dalam program lingkungan, termasuk bank sampah dan praktik
pengelolaan langsung di lapangan.'* Media permainan ini memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan,
sehingga proses pembentukan dan pemeliharaan perilaku positif terhadap pengelolaan sampah menjadi lebih
mudah terfasilitasi.

Permainan edukatif dijadikan sebagai medium yang efektif untuk menginternalisasikan perilaku
pembuangan dan pemilahan sampah pada anak usia dini melalui pengalaman langsung, peningkatan motivasi,
keterlibatan emosional, serta pembentukan kebiasaan sosial yang positif. Perilaku perlindungan lingkungan pada
anak dipengaruhi oleh faktor-faktor seperti pengetahuan, efikasi diri, norma sosial, kontak dengan alam, dan
intervensi berbasis praktik.'* Pengembangan permainan yang kontekstual dan berbasis lokal, termasuk modifikasi
permainan tradisional, dipandang sebagai strategi yang relevan dan lebih dekat dengan realitas kehidupan siswa. '
Selain meningkatkan pengetahuan dan sikap terhadap pemilahan sampah, metode bermain juga turut memperkuat
kemampuan kognitif dan keterampilan sosial anak.'” Permainan tradisional sekaligus mendukung pewarisan nilai-

1 budaya dan moral serta telah terbukti membentuk kebiasaan pengelolaan sampah yang lebih baik. Pendekatan
1 selaras dengan teori perkembangan Piaget, yang menjelaskan bahwa anak berusia 10-11 tahun telah mampu
melakukan penalaran deduktif dan pemecahan masalah secara sistematis. '®
Dengan demikian, pengembangan peainan Monotrash latto-latto berpotensi dimanfaatkan sebagai inovasi
edukatif yang tepat dalam mendukung perilaku pemilahan sampah pada siswa sekolah dasar di Makassar.

TERI DAN METODE

ctode penelitian yang digunakan adalah metode kuantitatif dengan desain kuasi-eksperimental (non-equivalent
control group design). Dalam studi ini telah dilakukan pemilihan kelompok subjek dari populasi, pelaksanaan
pre-test, kemudian dilanjutkan dengan intervensi terstruktur, dan diakhiri dengan post-rest untuk diukur keluaran
perlakuan dari masing-masing kelompok. Penelitian dilakukan pada 2 Sekolah yakni Sekolah Dasar Monginsidi
dan Sekolah Dasar Islam Al Izhar. Populasi target adalah siswa siswi Sekolah De#r tersebut pada Strata Kelas
I, TV, dan V. Sebanyak 120 siswa ditetapkan sebagai sampel pada dua sekolah, masing-masing 30 siswa pada
kelompok eksperimen dan 30 siswa kelompok kontrol pada kedua sekolah, variabel yang diukur perubahan
perilaku pada domain pengetahuan, sikap dan tindakan. Upaya menghindari cr{?mnmmma(mn pada kelompok
eksperimen dan kontrol dengan membagi berdasarkan jam masuk sekolah. Analisis data dilakukan dengan
membandingkan hasil ukur pre dan post test menggunakan uji t berpasangan.
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Kelompok intervensi mendapatkan perlakukan berupa edukasi melal edia permainan monotrash
latto-latto, permainan ini adalah kombinasi permainan monopoli dan latto-latto, monopoli dengan gambar jenis
sampah yang@flisertai dengan pertanyaan dan tantangan tentang cara pemilahan sampah yang baik dan benar
(Gambar 1). Permainan monotrash bertujuan untuk melatih kemampuan psikomotorik seseorang dalam memilah
sampah. Sedangkan kelompok kontrol mendapatkan himbauan umum untuk memilah sampah.
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Gambar 1. Media Monotrash -latto
Penilaian telah diberikan dengan bobot yang setara, sehingga per antara skor pre-rest dan post-
test dapat mcrcq:ikan efek dari perlakuan yang diberikan. Populasi penelitian adalah siswa sekolah dasar,
sampel diambil pada siswa kelas (III, IV, dan V) di Sekolah Dasar Monginsidi II (Sekolah yang dikelola oleh
pemerintah) dan Sekolah Dasar Islam Al Izhar (Sekolah yang dikelola oleh s a). Sampling dengan
menggunakan teknik non probability, di mag) setiap sekolah direpresentasikan oleh 30 siswa untuk kelompok
eksperimen dan 30 siswa kelompok kontrol. Analisis data dilakukan dengan membandingkan hasil ukur pre dan
Post test geunakan paired f fest.
enelitian ini telah mendapatkan persetujuan etik dari Komit?ltik Penelitian Kesehatan Fakultas
Kedokteran dan Tlmu Kesehatan no: B.396/KEPK/FKIK/II1/2023 yang dinyatakan layak etik sesuai dengan
pemenuhan 7 (tujuh) Standar WHO 2011, yaitu 1) Nilai Sosial, 2) Nilai Ilmiah, 3) Pemerataan Beban dan Manfaat,
4) Risiko, 5) Bujukan/Eksploitasi, 6) Kerahasiaan dan Privacy, dan 7) Persetujuan Setelah Penjelasan, yang
merujuk pada Pedoman CIOMS 2016.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini dilakukan pada Sekolah Dasar gﬂnginsidi II dan Sekolah Dasar Islam Al Izhar Cendekia di Kota
Makassar, Provinsi Sulawesi Selatan, Indonesia. Karakterisik sampel dilihat berdasarkan umur, jenis kelamin dan

kelas. Berikut ini karakteristik sampel:

Tabel 1. Distribusi Frekuensi Responden

N (Jumlah)
. Sekolah Dasar Sekolah Dasar
Karakteristik Monginsidi 11 Islam Al Izhar Cendekia

n % N %

8 2 3.3 3 5
Umur 9 20 33,3 22 36,7
10 19 31,7 30 50
11 19 31,7 5 8.3
Jenis Kelamin Prii_‘ 27 45 29 48,3
Wanita 33 55 31 51,7
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N (Jumlah)

Karakteristik Sekolah Dasar Sekolah Dasar
Monginsidi 1T Islam Al Izhar Cendekia
n Il}.i' N Ilfi'
Tiga 20 33,3 20 33.3
Kelas Empat 20 33.3 Q 33.3
Lima 20 33.3 33.3
Total 60 100,00 60 100,00

Berdasarkan tabel 1 di atas, karakteristik siswa menunjukkan bahwa mayoritas responden di SDN
Monginsidi IT berusia 9 tahun (33,3%), sedangkan di SD Islam Al-Izhar Cendekia Makassar sebagian besar
berusia 10 tahun (50%). Distribusi jenis kelamin pada kedua sekolah didominasi oleh perempuan, yaitu
55% dan 51,7%. Selain itu, proporsi pada tiap jenjang kelas (I1L, IV, dan V) memiliki distribusi yang
seimbang@¥hsing-masing sebesar 33,3% pada kedua sekolah. Hasil juga menunjukkan adanya perbedaan
distribusi nilai pre fest dan post test pengetahuan, yang menjadi dasar untuk melihat efektivitas intervensi
media Monotrash Larto-Latto.

Gambar. 2 Intervensi menggunakan Media Monotrash Latto-latto

Domain pe huan diamati berdasarkan perubahan skor pengetahuan sebelum dan sesudah intervensi.
Hal tersebut dapat dilihat pada diagram 1, diagram 2 dan tabel 2 sebagai berikut

Diagram 1
Pre-Post Test Pengetahuan (Eksperimen)
25
20 WW
= 15 7\ v/\/
L) ~ A4 v s Pre Pengetahuan E
Z 10
Post Pengetahuan E
0

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29

Diagram 1. Pre-Post Test Pengetahuan Kelompok Intervensig SD Islam Al-Izhar Cendekia Makassar
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Diagram 2
Pre-Post Test Pengetahuan (Eksperimen)
25
20
= 15
I s Pre Pengetahuan E
Z 10 { \/
= Post Pengetahuan E
0
1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29

Diagram 2. Pre-Post Test Pengetahuan Kelompok Intervensi di SDN Monginsidi 11

Diagram 1 dan 2 menunjukkan q_lalisasi perubahan pengetahun pada kelompok intervensi di
kedua sekolah. Diagram 1 menunjukkan mla@ggginimum pada pre-test adalah 11 dan meningkat menjadi 16
pada post-test, sedangkan nilai maksimum meningkat dari 19 pada pre-test menj 0 pada post-test.
Diagram 2 diatas menunjukkan bahwa nilai minimum respond @/heningkat dengan mlai (pre test=9) dan
(post test=12), sedangkan nilai maksimuan meningkat dengan nilai (pre test=17) dan (post test=20). Hal
tersebut terlihat pada visualisasi ini, garis biru lebih di bawah (skor lebih kecil pada semua individu)
dibandingkan garis merah.

Tabel 2. Hasil Uji T Berpasangan Pengetahuan Pemilahan Sampah Siswa

Sekolah Standar

Kelompok n Mean Deviasi Minimun Maximun  Signifikansi
Pre 30 14.40 3.359 9 19
SD I*‘ll]"““ Rontro! Post 30 13.87  2.596 9 19 0-306
Al-Izhar
. Pre 30 16,40 1.905 11 19
Cendekia ~ Eksperimen 0.000
Post 30 19,13 1.106 16 20
Kontrol Pre 30 13 3,085 5 19 0.343
SDN  onne Post 30 13,30 3385 6 19 ‘
Monginsidi _ Pre 30 14,07 2,333 9 17
II Eksperimen 0.000
Post 30 18,37 2,025 12 20

Tabel 2 menunjukkan da SD Islam Al-Izhar Cendekia, skor rata-rata pengetahuan siswa pada
grup ol tercatat sebesar 14,40 pada pengukuran awal dan meningkat menjadi 13,87 pada pengukuran
akhir. Uj1 ¢ dengan nilai p = 0,306 yang menandakan tidak terdapat perbedaan yang signifikan terhadap
pengetahuan siswa pada kelompok kontrol. Sebaliknya, eksperimen dengan skor mengalami peningkatan
dari 16, 4%%ecbelum perlakuan menjadi 19,13 setelah perlakuan diberikan, dengan nilai signifikansi (p=
0,000). Tem ini menunjukkan bahwa intervensi tersebut memberikan kontribusi positif dalam
meningkatkan pengetahuan siswa. Pada SDN Monginsidi II, rerata pengetahuan siswa pada kelas kontrol
di SDN Monginsidi 11 adalah 13 pada pre-test dan 13,30 pada post-test. Nilai t-test sebesar 0,343
mengindikasikan bahwa tidak terdapat perbedaan signifikan pada rerata pengetahuan kelas kontrol.
Sementara itu, p@¥lkelas eksperimen, telah terjadi peningkatan rerata dari 14,07 (pre test) menjadi 18,37
(post test). Nilai t-test sebesar 0,000 menunjukkan adanya perbedaan signifikan pada rerata pengetahuan
sebelum dan sesudah intervensi menggunakan media monotrash Jlafto-larfo. Temuan-temuan ini
mengukuhkan bahwa intervensi memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan pengetahuan siswa.

Domain sikap diamati berdasarkan perubahan skor sikap sebelum dan sesudah intervensi. Hal tersebut
dapat dilihat pada diagram 3, diagram 4 dan tabel 3 sebagai berikut
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Diagram 3
Pre-Post Test Sikap (Eksperimen)

40

30 Mgg;&wg
s 0 PRE SIKAP E
2

= POST SIKAP E
10
0
1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29

Diagram 3. Pre-Post Test Sikap Kelompok Intervensi di SD Islam Al-Izhar Cendekia Makassar

Diagram 4
Pre-Post Test Sikap (Eksperimen)
40
Ny an Y\ Vo VYl
3 Pre Sikap E
s 20 P
s Poyst Sikap E
10
0
1 3 5 7 95 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29

Diagram 4. Pre-Post Test Sikap Kelompok Intervensi di SDN Monginsidi 11

Diagram 3 dan 4 menunjukkan visualisasi perubahan sikap pada kclom@( mtervensi di kedua
sekolah. Diagram 3 menunjukkan menunjukkan bahwa nilai minimum responden meningkat dari 27 pada
pre-test menjadi 28 pada post-test, sementara nilai maksimum tetap bef@la pada angka 36 pada kedua
pengukuran. Diagram 2 menunjukkan bahwa nilai minimum responden meningkat dari 22 pada pre-test
menjadi 27 pada post-test, sedangkan nilai maksimum berubah dari 36 pada pre-test menjadi 35 pada post-
test Hal tersebut terlihat pada visualisasi ini, garis biru dominan lebih di bawah (skor lebih kecil pada
dominan individu) dibandingkan garis merah.

Tabel 3. Hasil Uji T Berpasangan Sikap Pemilahan Sampah Siswa

Sekolah Standar

Kelompok n Mean Deviasi Minimun Maximun  Signifikansi
Pre 30 3023 3,234 24 36
SD Islam ~ Kontrol Post 30 31.13 3,093 24 36 0.366
‘gi:i‘;:ﬂ Ereert Pre 30 30,57 3,339 22 36 0013
. £ sperimen R
pert Post 30 3233 2,106 27 35
Pre 30 32,63 2,883 26 36
spn  Komol L 070 3200 4722 B 36 0-323
i‘l""“g‘““d‘ Ekenert Pre 30 3243 2,885 27 36 0,000
SPETTMEN “post 30 34,60 3,260 28 36 ’
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Berdasa Tabel 3, rerata sikap siswa di kelas kontrol SD Islam Al-Izhar Cendekia Makassar
adalah 30,23 pada pre-test dan 31,13 pada post-test. Hasil uji t-test menunjukkan nilai 0,366
mengindikasikan bahwa tidak terdapat perbedaan bermakna pada rerata sikap di kelas kon Sementara
itu, pada kelas eksperimen, rerata sikap meningkat dari 30,57 pada pre-test menjadi 32,33 pada post-test.
Nilai t-test sebesar 0,013 mengindikasikan adanya perbedaan signifikan pada rerata sikap setelah diberikan
intervensi menggunakan media Monotrash Larto-Latro. Hasil ini memperlihatkan bahwa intervensi
tersebut efektif dalam memperbaiki sikap siswa terhadap pengelolaan sam Selanjutya rerata sikap
siswa pada kelas kontrol di SDN Monginsidi II telah tercatat sebesar 32,63 pada pre-test dan 32,10 pada
post-test. Nilai t-test sebesar 0,535 diinterpretasikan bahwa tidak ditemukan perbedaan signifikan pada
rerata sikap di kelas kontrol. Sementara itu, pada kelas eksperimen, rerata sikap telah mengalami
peningkatan dari 32,43 pada pre-test menjadi 34,60 pada post-test. Hasil t-test sebesar 0,000 dikonfirmasi
bahwa terdapat perbedaan bermakna pada rerata sikap sebelum dan setelah intervensi. Temuan-temuan ini
mengindikasikan bahwa intervensi tersebut memberikan dampak positif terhadap sikap siswa terkait
pengelolaan sampah.

Domain tindakan diamati berdasarkan perubahan skor tindakan sebelum dan sesudah intervensi. Hal
tersebut dapat dilihat pada diagram 5, diagram 6 dan tabel 4 sebagai berikut

Diagram 5
Pre Post Test Tindakan (Eksperimen)

20

15
10 i Z 3 : : :: Pre Tindakan E

e Post Tindakan E

Nilai

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29

Diagram 5. Pre-Post Test Tindakan Kelompok Intervensi di SD Islam Al-Izhar Cendekia Makassar

Diagram 6
Pre-Post Tindakan (Eksperimen)

20

15
BINAVAY NS A .
= re Tindakan E
le V
=== Post Tindakan E
5
0

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29

Diagram 6. Pre-Post Test Tindakan Kelompok Intervensi di SDN Monginsidi 11

Diagram 5 dan 6 menunjukkan visualisasi perubahan sikap pada kelompok intervensi di kedua
sekolah. Diagram 5 menunjukkan bahwa hasil pengukuran pre-post test menunjukkan bahwa skor terendah
siswa pada tahap pretest adalah 8 dan pada posttest meningkat menjadi 11, sedangkan skor tertinggi pada
kedua tah@gletap berada pada angka 15, Berdasarkan tampilan pada diagram 6, dapat dilihat bahwa capaian
tindakan siswa pada kelas eksperimen mengalami peningkatan setelah diberikan perlakuan. Hal ini

© 2024, JKLI, ISSN: 1412-4939 — e-ISSN: 2502-708 5. All rights reserved.




menunjukkan bahwa terdapat perubahan positif hasil pembelajaran antara sebelum dan sesudah intervensi
pada kelompok tersebut.

Tabel 4. Hasil Uji T Berpasangan Tindakan Pemilahan Sampah Siswa

Sekolah Kelompok n  Mean ?;““."*‘!‘ Minimun Maximun  Signifikansi
eviasi
Pre 30 12,70 1,685 9 15
SD Islam Kontrol Post 30 13.10 1971 7 T 0,268
Al-Izhar
. Pre 30 13,13 1,737 10 15
Cendekia ~ Eksperimen 0,002
Post 30 14,17 0,791 13 15
Pre 30 1240  2.143 7 15
spN  Kontrol Post 30 12.60  2.159 7 I5 0-363
Monginsidi _ Pre 30 1347 2330 6 15
II Eksperimen Post 30 1447 1008 . 5 0.037
Berdasarkan tabel 4, pada g) Islam Al-Izhar Cendekia diketahui pada kelas kontrol, rata skor
tindakan siswa sebelum belajaran adalah 13,03 dan meningkat sedikit menjadi 13,13 setelah

pembelajaran. Uji statistik t=test memberikan nilai signifikansi sebesar 0,535 yang berarti peningkatan
tersebut tidak signifikan. Proses pembelajaran yang berlangsung pada kelas kontrol tidak memberikan
pengaruh yang kuat terhadap perubahan tindakan siswa. Sebaliknya, eksperimen dengan ragggkor tindakan
sebelum perlakuan adalah 1437 dan meningkat menjadi 15,43 setelah intervensi. Hasil uji t-test
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,013 yang menegaskan adanya perbedaan yang bermakna antara
skor sebelum dan sesudah pembelajaran. Dengan kata lain, penggunaan media Monotrash latto-latto
memberikan kontribusi yang jelas dalam meningkatkan tindakan siswa. Selanjutnya di SDN Monginsidi
IT rata-rata tindakan siswa pada kelas kontrol sebelum perlakuan (pretest) adalah 12,40 dan setelah
pembelajaran (posttest) meningkat sedikit menjadi 12,60. Nilai signifikansi pada uji t-test sebesar 0,363
mengindikasikan bahwa tidak t@@lapat perbedaan yang bermakna pada kelas kontrol sebelum dan sesudah
pembelajaran. Sebaliknya hasil pada kelas eksperimen, nilai rata-rata tindakan siswa mcnin@ dari 13,47
pada pretest menjadi 14,47 setelah intervensi. Nilai signifikansi uji t-test sebesar 0,037 menunjukkan
adanya perubahan yang signifikan antara kondisi sebelum dan sesudah pembelajaran dengan menggunakan
media Monotrash latto-latto.

Tabel 5. Gain Score

pGain Score (Vo) Keterangan

D Eksperimen 77.54 . Efektif .
Kontrol 3,43 Tidak Efektif
SD Monginsidi 11 Eksperimen 74,28 lekup Efekt.if
Kontrol 11, 52 Tidak Efektif

Mengacu pada Tabel 8, di SD Islam Al-Izhar Cendekia Makassar diperoleh ﬁwa kelEpok
eksperimen mengalami peningkatan skor N-gain sebesar 77,54% vwang termasuk kategori efektif.
Sebaliknya, kelompok kontrol hanya mencapai peningkatan 3.43% dan dikategorikan tidak efektif.
Temuan ini menegaskan bahwa peningkatan pemahaman lebih besar terjadi pada siswa yang mengikuti
pembelajaran dalam kelompok eksperimen dibandingkan kelompok kontrol. Sementara itu, pada SDN
Monginsidi II, kelompok eksperimen menunjukkan N-gain sebesar 74,28% (cukup efektif)gffn kelompok
kontrol hanya memperoleh 11,52% (tidak efektif). Dengan demikian, capaian peningkatan pada kelompok
cksperimen secara konsisten lebih optimal daripada kelompok kontrol pada kedua sekolah.

Selanjutnya, hasil penelitian menggambarkan bahwa pada kelas kontrol di SD Islam Al-Izhar
Cendekia Makassar, tidak ditemukan perubahan pengetahuan yang signifikan secara statistik (t-test =
0,306). Sebaliknya, kelas eksperimen mengalami perkembangan signifikan (t-test = 0,000). Kondisi yang
sama juga diamati pada SDN Monginsidi I, di mana kelas kontrol memperoleh nilai t-test sebesar 0,343
(tidak signifikan), sedangkan kelas eksperimen menunjukkan peningkatan nyata (t-test = 0,000). Temuan
ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Monotab Lotfo-Table mampu meningkatkan
pengetahuan siswa secara efektif. Di sisi lain, metode pembelajaran yang digunakan pada kelompok
kontrol tidak memberikan perubahan berarti.
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Hal % sejalan dengan penelitian-penelitian sebelumnya yang nq'atakan bahwa media edukasi
berbasis audiovisual mampu menghasilkan perubahan yang signifikan terhadap pengetahuan dan sikap
siswa (p = 0,000). " Pendidikan berbasis informasi diketahui memegang peranan penting dalam
memengaruhi perubahan perilaku, yang diawali dengan peningkatan pengetahuan sebagai landasan
pembentukan sikap dan kebiasaan positif** Peningkatan pengetahuan tersebut juga berkaitan dengan
kemampuan siswa dalam mempertahankan informasi, di mana interval waktu yang relatif singkat antara
intervensi dan post-test dapat mendukung kerja memori sehingga keluaran pengetahuan menjadi lebih
optimal.”!

Ditinjau dari aspek sikap, siswa pada kelas kontrol di SD Islam Al-Izhar Cendekia Makassar tidak
menunjukkan perubahan yang signifikan (t-test = 0,366), sedangkan pada kelas eksperimen terjadi
peningkatan yang bermakna (t-test = 0,01 3). Pola yang sama juga telah teridentifikasi di SDN Monginsidi
II, di mana kelas kontrol tidak mengalami perubahan signifikan (t-test = 0,535), sedangkan kelas
cksperimen memperlihatkan peningkatan yang signifikan (t-test = 0,000). Temuan-temuan ini
mengindikasikan bahwa media Monotrash latto-latto mampu memfasilitasi terbentuknya sikap yang lebih
positif terhadap pemilahan sampah pada siswa. Hasil tersebut konsisten dengan penelitian terdahulu yang
melaporkan bahwa game-based learning dan aktivitas interaktif dapat meningkatkan sikap siswa secara
lebih efektif dibandingkan metode konvensional. %2324

Ditinjau dari aspek tindakan, siswa pada kelas kontrol di Al-Izhar tidak mengalami perubahan
yang signifikan (t-test = 0,268), sedangkan pada kelas eksperimen ditunjukkan adanya peningkatan yang
bermakna (t-test = 0,002). Hal serupa juga terjadi di SDN Monginsidi II, di mana kelas kontrol tidak
mengalami peningkatan yang signifikan (t-test = 0,363), sementara kelas eksperimen menunjukkan
perubahan tindakan yang signifikan (t-test = 0,037). Intervensi berbasis permainan dinilai mampu
mendorong siswa untuk mengimplementasikan perilaku yang telah dipelajari, meskipun konsistensi
penerapannya dapat bervariasi sesuai dengan tingkat kesadaran dan motivasi individual.*® Selain itu,
pemantfaatan media pembelajaran yang sesuai dengan tahapan perkembangan anak berperan penting dalam
mempermudah pemahaman dan meningkatkan penerimaan terhadap materi, sehingga perilaku lingkungan
yang diharapkan dapat dibentuk dengan lebih efektif.* Secara kuantitatif, pemilahan yang konsisten
terbukti mampu mengurangi timbulan sampah ke TPA sebesar 30-60 persen, terutama melalui pengalihan
fraksi organik ke pengomposan dan fraksi anorganik ke sisggm daur ulang. Reduksi ini memiliki implikasi
ekologis yang signifikan, khususnya dalam menurunkan emisi gas I'La’l kaca. Sampah organik yang
terdegradasi secara anaerob di TPA merupakan sumber utama metana, salah satu gas rumah kaca dengan
potensi pemanasan global yang tinggi. Dengan memisahkan dan mengolah sampah organik di luar TPA,
emisi metana dapat ditekan hingga 2040 persen, sekaligus mengurangi beban lingkun gan berupa lindi dan
pencemaran mikroplastik.

Berdasarkan data skor N-gain, eksperimen di Al-Izhar menunjukkan efektivitas yang tinggi
dengan rerata 77,54% (Efektif), sedangkan kelompok kontrol hanya mencapai 3,43% (Tidak Efektif). Hasil
yang serupa juga terlihat di SDN Monginsidi 11, di mana kelompok eksperimen memperoleh skor 8%
(Cukup Efektif), sedangkan kelompok kontrol hanya mencapai 11,52% (Tidak Efektif). Temuan-@aﬂ
ini menegaskan bahwa pemilihan media pembelajaran yang tepat memegang peranan penting dalam

ingkatkan motivasi dan minat belajar siswa. Media permainan Monotrash latto-latto mampu
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, mendorong partis“?si aktif, serta meningkatkan rasa
percaya diri dan kesadaran siswa dalam praktik pemilahan sampah. Hasil ini sejalan dengan penelitian
sebelumnya yang menunjukkan bahwa media pen@an dalam promosi kesehatan dapat secara signifikan
meningkatkan pengetahuan dan sikap siswa.” Penggunaan media pembelajaran yang menarik dan
interaktif telah terbukti memperkuat komunikasi, membantu pemahaman konseptual, dan memfasilitasi
transfer informasi sehingga pesan edukatif dapat disampaikan secara lebih efektif kepada siswa.

Temuan-temuan ini konsisten dengan literatur mengenai gamification dan game-based learning
di tingkat sekolah dasar. Media permainan telah terbukti meningkatkan kesadaran dan keterampilan
pengelolaan sampah melalui elemen tantangan dan feedback yang mendorong keterlibatan aktif siswa. **.%
Pendekatan berbasis teknologi dalam perancangan digital game juga dinilai efektif’ dalam memperkuat
literasi lingkungan siswa.*®.*' Selain itu, permainan edukatif seperti ular tangga telah dilaporkan mampu
secara  simultan meningkatkan  pengetahuan, sikap, dan praktik pemilahan  sampah.*?
Secara lebih luas, penggunaan serious games juga meningkatkan motivasi belajar, emosi positif, dan
kompetensi pembelajaran.®®.* Hal ini diperkuat oleh studi yang menunjukkan bahwa gamification
mendukung pembelajaran aktif dapat meningkatkan motivasi serta pemahaman materffada siswa
sekolah dasar. 35 Secara teoretis, temuan ini juga sejalan dengan teori perkembangan kognitif Piaget, yang
menekankan bahwa anak usia sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret, sehingga pembelajaran
akan lebih optimal ap:ﬂa disajikan melalui aktivitas nyata, permainan, dan pengalaman langsung. Dengan
demikian, penerapan media permainan Monotrash latto-latto dalam edukasi pemilahan sampah dapat
dianggap tepat, relevan, dan selaras dengan karakteristik perkembangan peserta didik.
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SIMPULAN 1

Berdasarkan hasil penelitian mengenai perilaku pemile sampah pada siswa di Sekolah Dasar
Monginsidi dan Sekolah Dasar Islam Al Izhar, penggunaan media Monotrash latto-latto telah terbukti efektif
digunakan dalam mengedukasi siswa sekolah dasar terkait perilaku pemilahan sampah, hal ini berdampak pada
sampah di lingkungan sekolah menjadi terpilah melalui pengalihan fraksi organik ke pengomposan dan fraksi
anorganik ke sistem daur ulang . Secara garis besar temuan ini memperlihatkan adanya perubahan perilaku baik
pada wvariabel pengetahuan, dengan nilai t-test sebesar 0,000 pada kedua sekolah. Perubahan sikap yang
signifikan ditemukan pada peserta kelompok eksperimen setelah memperoleh perlakuan menggunakan media
pembelajaran Monotrash Latto-Latto, sebagaimana ditunjukkan melalui hasil uji statistik 7-fest (p = 0,013 dan p
< 0,001). Selain itu, analisis data mengungkap adanya peningkatan yang bermakna pada aspek tindakan, baik pada
pengukuran sebelum maupun sesudah intervensi (p= 0,002 dan p = 0,037p#emuan tersebut menegaskan bahwa
penggunaan media Monotrash latto-latto memiliki efektivitas yang tinggi dalam membentuk perilaku pemilahan
sampah pada siswa di lingkungan sekolah da@

Keterbatasan penelitian pada desain kuasi-eksperimental dimana peneliti tidak memiliki kontrol penuh
atas wvariabel perancu (confounding variables) yang mungkin mempengaruhi hasil, berbeda dengan true
experiment.dan keterbatasan generalisasi karena sampel yang tidak dipilih secara acak sehingga potensi kurang
mencerminkan populasi yang lebih luas.
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