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Abstract

Litter is a very disturbing object in the environment. Public awareness of waste management is still
minimal. The government, together with several communities, has tried to utilise it, but waste accumulation
remains a significant problem. Entertaining educational efforts are needed to help the public understand
proper waste management. In line with the government's programme to promote the use of new and
renewable energy, waste can be used as renewable energy, depending on its classification. This research
aims to create an entertaining and accessible educational model application in the digital age that utilises
waste as renewable energy based on educational games. Tests were carried out using classical statistical
tests, including validity tests, reliability tests and Spearman correlation tests. The results obtained from the
guestionnaires given to the users who completed the trial showed that 4 items were not valid: Q4, Q18, Q29
and Q31. The results of the reliability test showed that out of 28 data tested, the value was very high at
0.946. The correlation test concluded that learnability is correlated with memorability and satisfaction,
while satisfaction is correlated with errors.

Keywords: classical statistical tests, educational game application, renewable energy, usability, waste

Abstrak

Sampah merupakan objek yang sangat mengganggu di lingkungan. Kepedulian masyarakat mengelola
sampah pun masih minimal. Pemerintah beserta sejumlah komunitas telah berupaya memanfaatkannya
tetapi timbulan sampah masih menjadi masalah yang signifikan. Diperlukan upaya edukasi yang
menyenangkan agar masyarakat faham bagaimana pemanfaatan sampah yang tepat. Sejalan dengan
program pemerintah yang memacu pemanfaatan energi baru dan terbarukan, sampah berdasarkan
klasifikasinya dapat dimanfaatkan sebagai energi terbarukan. Penelitian ini bertujuan membuat aplikasi
model edukasi yang menyenangkan dan dapat diakses semua kalangan di era digital, pemanfaatan sampah
sebagai energi terbarukan berbasis game edukasi. Uji yang dilakukan menggunakan uji statistik klasik dari
uji validitas, uji reliabilitas, dan uji korelasi spearman. Hasil yang didapat adalah Hasil yang didapat dari
kuesioner yang diberikan kepada pengguna yang telah melakukan trial diperoleh data validitas 4 item tidak
valid yaitu Q4, Q18, Q29, dan Q31. Hasil dari uji reliabilitas menyatakan dari 28 data yang diujikan nilainya
sangat tinggi yaitu 0.946. Uji korelasi yang telah didapatkan disimpulkan learnability memiliki hubungan
dengan memorability dan satisfaction, sedangkan satisfaction memiliki korelasi dengan error.

Kata Kunci: aplikasi game edukasi, energi terbarukan, uji statistik klasik, usabilitas sampah

1. Latar Belakang

Kompetensi pendidikan yang mulai membaik terjadi karena adanya pembaharuan metode
pembelajaran yang lebih efektif dan efisien. Kegiatan pembelajaran mulai menggunakan teknologi mulai
dari penugasan, pendalaman materi, hingga pembelajaran praktek. Penelitian yang dilakukan [1]
menyebutkan dunia teknologi yang selalu berubah menuntut pendidik maupun peserta didik perlu
mengikuti perkembangan tersebut agar terus berkembang. Hal tersebut menjadi dasar pemikiran baru bagi
para pendidik maupun peserta didik yang terlibat pada kegiatan pembelajaran guna mampu mengikuti dan
bersaing di era yang sangat modern ini.

Pada dunia pembelajaran yang mulai menggunakan teknologi, tidak menutup kemungkinan adanya
pihak lain yang ingin belajar, contohnya pelaku usaha, pekerja, dan pensiunan yang masih aktif dalam
kegiatan bermasyarakat. Hal tersebut diyakinkan oleh [2] menyebutkan teknologi tidak hanya untuk
sebagian kelompok saja melainkan bagi masyarakat yang luas. Teknologi ini membutuhkan keterampilan
dalam menggunakannya, karena bagi beberapa kelompok umur tidak mampu mengoperasikannya dengan
baik karena kendala dalam penggunaannya. Pelatihan keterampilan digitalisasi diperlukan guna

memperbaiki ekosistem yang digaungkan pemerintah yang sudah memasuki revolusi Industri 4.0 dan
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sedang beralih pada society 5.0 yang akan dipersiapkan pada tahun 2045 [3]. Asisten Deputi Kemenko
PKM, Raden Wijaya Kusuma Wardhana menyampaikan keterampilan SDM Indonesia sebaiknya
mempunyai kompeten dalam hal digital dan pola pikir yang kreatif [4].

Peneliti [5] menyebutkan manajemen sampah bisa bermanfaat bagi ekonomi dan membantu
pemerintah menanggulangi sampah yang bisa didaur ulang. Pernyataan tersebut mencetuskan sebuah ide
bagi masyarakat yang bisa membantu menanggulangi sampah daur ulang. Sampah di kota Kebumen masih
belum ditangani oleh pemerintah seutuhnya dan membutuhkan bantuan masyarakat secara bersama — sama
untuk menjaga kelestarian kota. Studi ini dilakukan guna membantu pemerintah dalam bidang edukasi yang
akan membentuk ekosistem digital yang bisa bermanfaat bagi pemerintah dalam menanggulangi sampah.

Ide yang akan disampaikan adalah penelitian ini fokus pada pemanfaatan sampah daur ulang yang
bisa dilakukan oleh masyarakat luas. Edukasi ini akan diberikan pada situs web yang bisa diakses
dimanapun dan tidak ada limitasi tempat. Teknologi tersebut bisa membantu masyarakat luas yang
dikemukakan oleh [6] mengatakan yaitu edukasi melalui situs web memberikan efek kemandirian bagi
individu dalam mendalami sebuah materi dan mampu saling memberikan bantuan jika tidak mengetahui
maksud dari materi yang disampaikan. Hal tersebut meyakinkan pada studi ini untuk lebih mengembangkan
edukasi secara global melalui situs web yang dapat diakses oleh masyarakat luas.

Berdasarkan informasi dan data yang disampaikan, penelitian ini akan berfokus pada pembuatan
situs web edukasi dan platform digital yang dapat diakses oleh masyarakat luas dalam mendapatkan
informasi tentang daur ulang sampah yang bisa memberikan dampak positif bagi pemerintah dan juga
individu tersebut. Rencana pada penelitian yang akan dilakukan akan ditunjukkan pada Gambar 1 ini.

Online

Tracking Waste

Promotion Program

Sampah Sebagai
Sampah Energi Alternatif
Berbasis Game Online

Analisa Sampah

untuk reduksi Analisa Sampah

Manajemen Sampah Desain Situs Web

Pemanfaatan Sampah Web Edukasi

Gambar 1. Rencana penelitian

Pada diagram fishbone tersebut menunjukkan bahwa pemanfaatan sampah yang dilakukan oleh
penelitian sebelumnya hanya terdiri dari 3 hal yaitu pemanfaatan sampah, online, dan web edukasi. Topik
pemanfaatan sampah sudah banyak menggaungkan tentang energi terbarukan dan analisa sampah untuk
mengurangi volume sampabh, hal tersebut dilakukan oleh beberapa peneliti yaitu [7], [8] dan [9] penelitian
tersebut membahas tentang pemanfaatan sampah menjadi energi terbarukan yang dapat berguna bagi
masyarakat dan membantu pemerintah, sedangkan penelitian lain seperti [10] dan [5] mengangkat
penelitian tentang manajemen sampah agar bisa mengurangi dampak bahaya sampah dan jumlah besaran
sampah yang menumpuk. Penelitian sampah atau limbah melalui dalam jaringan yang dilakukan oleh [11]
yang membahas tentang kampanye atau sosialisasi sampah makanan melalui sosial media dan [12] yang
melakukan waste benchmarking menggunakan situs web untuk menilai dari aspek ekonomi, manajemen
lingkungan, sumber daya, dan masyarakat yang terlibat.

Web edukasi pada penelitian sebelumnya sebagai berikut [13], [14] dan [15] membahas tentang
analisa sampah dengan bantuan situs web dan pembuatan informasi yang mengedukasi tentang sampah.
Hal tersebut memberikan sebuah kesempatan besar untuk dilakukannya penelitian, karena masih kurangnya
penelitian yang bergerak di web edukasi daur ulang sampah serta pemanfaatannya.
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Tujuan dari penelitian ini adalah membuat sebuah wadah situs web dan platform digital yang bisa
ditampilkan pada gadget masing — masing pengguna yang bisa diakses secara mandiri dan dapat merubah
sampah menjadi manfaat bagi masyarakat dan kebutuhan sehari — hari. Klasifikasi sampah tersebut dari
kertas bisa jadi briket, plastik bisa jadi energi (BBM), PET (Solar), PP (Avtur), organik bisa jadi arang,
briket, maupun kompos. Hal — hal tersebut bisa membantu perekonomian masyarakat dan juga mampu
memenuhi kebutuhan sehari — hari. Temuan ini bisa menjadi alternatif edukasi pemerintah yang mencari
alternatif sampah yang dimanfaatkan atau daur ulang. Tujuan dan peta jalan penelitian selaras dengan masih
kurangnya penelitian tentang pemanfaatan sampah yang dapat diaplikasikan pada situs web.

Edukasi bagaimana memahamkan pengelolaan masalah sampah untuk meminimalisir dampak
negatif yang bisa terjadi menjadi sangat penting. Mengacu pada Al Quran surat Ar-Rum (30): 41-42
menyatakan:

G 1555 (N1 815 OB )AL( s o welal Vshae (a1 (mad 24800 D ol &y Ay Sl o Sl s

)42( &S s 2 T ST 0B G () Al (IS

Telah nampak kerusakan di darat dan di laut disebabkan karena perbuatan tangan manusia, supaya

Allah merasakan kepada mereka sebagian dari (akibat) perbuatan mereka, agar mereka kembali (ke jalan

yang benar). Katakanlah: Adakanlah perjalanan di muka bumi dan perhatikanlah bagaimana kesudahan

orang-orang yang terdahulu. kebanyakan dari mereka itu adalah orang-orang yang mempersekutukan
(Allah). (QS. Ar Rum 41-42)

2. Metode Penelitian

Objek penelitian kali ini tentang pemanfaatan teknologi dalam memberikan edukasi kepada
masyarakat luas dimana pengembangan tersebut dari segi manajemen sampah, melacak waste, lalu
mereduksi sampah yang sudah menumpuk banyak di kabupaten Kebumen. [13] dan [14] menyebutkan
bahwa penggunaan situs web bisa memberikan dampak sebesar 27% secara positif dan juga pemahaman
lebih mudah. Hal tersebut didiukung oleh [15] yang menyampaikan bahwa penggunaan situs web bisa
atraktif dan mudah digunakan oleh masyarakat yang notabennya sudah memiliki gadget. Penelitian
melakukan uji usabilitas dengan menyebarkan kuesioner kepada pengguna yang perlu mengikuti skenario
yang telah dibuat oleh peneliti. Skenario yang diberikan antara lain pendaftaran, melakukan login, hingga
mengakses aplikasi pada pembukaan video dan kembali kepada halaman utama.

Dalam uji tersebut akan melihat 5 elemen penting yaitu learnability, effective and effeciency,
memorability, error, serta satisfaction. Kuesioner yang diberikan kepada pengguna mengandung kelima
elemen usabilitas tersebut. Pada pengolahan data peneliti menggunakan uji statistik klasik dimulai dari uji
validitas dan reliabilitas, dan uji korelasi spearman untuk mengukur seberapa baik usabilitas pada aplikasi
yang diujikan.

3. Hasil dan Pembahasan

Uji usabilitas yang dilakukan kepada 32 pengguna terdiri dari 72,7% laki-laki dan wanita sebanyak
27,3%. Uji tersebut berlangsung lama dimana pengguna perlu mengikuti instruksi dari tim peneliti.
Pengguna merupakan mayoritas masyarakat Kebumen dengan sebanyak 97% dan lainnya seperti Batam,
Cilacap, serta Purworejo sebanyak 3%. Pengguna semua sudah terbiasa menggunakan gadget dengan
berbagai aplikasi, dari hal tersebut maka pengguna merupakan masyarakat umum bukan expert. Tujuan
dari melakukan uji kepada masyarakat umum adalah untuk mengetahui bahwa kesiapan aplikasi bisa
digunakan oleh masyarakat luas.

Tabel 1. Uji Validitas

Variabel R-Hitung R-Tabel
Q1 0.383 0.4227
Q2 0.609 0.4227
Q3 0,418 0.4227
Q4 0,110 0.4227
Q5 0,384 0.4227
Q6 0.646 0.4227
Q7 0.784 0.4227
Q8 0.826 0.4227
Q9 0.639 0.4227
Q10 0.685 0.4227
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Variabel R-Hitung R-Tabel
Q11 0.608 0.4227
Q12 0.702 0.4227
Q13 0.672 0.4227
Q14 0.766 0.4227
Q15 0.566 0.4227
Q16 0.480 0.4227
Q17 0.694 0.4227
Q18 0.286 0.4227
Q19 0.586 0.4227
Q20 0.651 0.4227
Q21 0.475 0.4227
Q22 0.813 0.4227
Q23 0.492 0.4227
Q24 0.661 0.4227
Q25 0.596 0.4227
Q26 0.755 0.4227
Q27 0.701 0.4227
Q28 0.541 0.4227
Q29 0.241 0.4227
Q30 0.813 0.4227
Q31 -0.366 0.4227
Q32 0.621 0.4227

Hasil yang didapat cukup memuaskan dimana hasil uji validitas terdapat 4 item yang tidak valid,
diantaranya Q4, Q18, Q29, serta Q31, dimana nilai tersebut > dari R hitung. Adapun kelompok pada item
tersebut adalah efisiensi dan efektifitas untuk Q4, berikutnya Q18 pada mudah dipahami, berikutnya Q29
pada kepuasan serta item Q31 pada Error. Uji Croncbach alpha merupakan uji berikutnya.

Tabel 2. Uji Reliabilitas

N of Items Cronbach’s Alpha
28 0.946

Tabel 3. Keterangan Uji Reliabilitas

Nilai Keterangan

<0.2 Sangat Rendah

0.2<x<04 Rendah

04<x<0.7 Sedang

0.7<x<0.9 Tinggi

09<x<1 Sangat Tinggi

Uji reliabilitas yang dilakukan sudah sangat tinggi maka dapat dimaknakan item sudah sangat
reliabel. Uji yang dilakukan tidak pada 32 item seperti sebelumnnya di uji validitas, namun terdapat 4 item
yang dieliminasi karena data tidak valid. Data tersebut adalah Q4, Q18, Q29, serta Q31. Berikutnya
dilakukan uji korelasi tiap elemen pada usabilitas.

Jika data sudah valid dan reliabel maka hasil kuesioner pada aplikasi edukasi game sampah bisa
dijadikan tolak ukur seberapa baik hasil dari respon dari user yang telah mencoba dan melakukan
serangkaian skenario yang telah dijalankan.

Tabel 4. Uji Korelasi Spearman

Uji Korelasi Spearman X1 X2 X3 X4 X5
X1 0.57 0.35 0.57 0.408
X2 0.57 0.000 0.002 0.517
X3 0.35 0.000 0.010 0.592
X4 0.57 0.002 0.010 0.517
X5 0.408 0.517 0.592 0.517
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Pada Tabel 4 menunjukkan korelasi tiap elemen dari learnability (mudah dipahami;X2), efficiency
and effectiveness (efisien dan efektif;X1), memorability (mudah diingat;X3), satisfaction (kepuasan;X4),
dan error (kesalahan;X5). Hipotesa yang didapatkan adalah jika > 0.05 maka tidak memiliki korelasi dan
jika < 0.05 maka memiliki korelasi Dapat diartikan bahwa X1 tidak memiliki korelasi dengan X2, X3, X4
bahkan X5, sedangkan pada X2 memiliki korelasi dengan X3 dan X4, selanjutnya pada X3 tidak memiliki
korelasi dengan X4 namun memiliki korelasi dengan X5, untuk X4 memiliki korelasi dengan X5.

Hasil yang didapat belum termasuk pada hasil yang didapat oleh expert. Berdasarkan [16]
menyebutkan bahwa uji aplikasi atau uji situs web memerlukan tinjauan dari expert. Hal tersebut juga
didukung oleh [17] yang melakukan uji situs web menggunakan expert yang memiliki keterkaitan dibidang
user interface dan user experience agar dapat mengetahui fitur-fitur yang bisa dikembangkan lagi dan
mendapatkan hasil yang optimal.

4. Kesimpulan

Peneliti memiliki keinginan pengurangan jumlah sampah yang terjadi pada kabupaten Kebumen,
jangkauan yang diharapkan terlalu luas. Melalui aplikasi ini maka masyarakat bisa aware terhadap
lingkungan serta mengurangi limbah yang tak terpakai. Edukasi merupakan garda paling mudah diraih oleh
berbagai lapisan masyarakat. Gadget mulai tidak lepas dari berbagai elemen masyarakat dari petani hingga
pejabat. Aplikasi sudah dibuat prototype dan dilakukan uji kepada pengguna untuk mengetahui respon
pengguna.

5 elemen penting usabilitas agar mengetahui kegunaan dari aplikasi seperti learnability, efficiency
and effectiveness, memorability, satisfaction, dan error dijadikan tolak ukur pada penelitian ini. Hasil yang
didapat dari kuesioner yang diberikan kepada pengguna yang telah melakukan trial diperoleh data validitas
4 item tidak valid yaitu Q4, Q18, Q29, dan Q31. Hasil dari uji reliabilitas menyatakan dari 28 data yang
diujikan nilainya sangat tinggi yaitu 0.946. Uji korelasi yang telah didapatkan disimpulkan learnability
memiliki hubungan dengan memorability dan satisfaction, sedangkan satisfaction memiliki korelasi dengan
error. Dapat diartikan bahwa semakin mudah dipelajari sebuah aplikasi maka semakin mudah untuk diingat
dan menimbulkan kepuasan pengguna pada aplikasi, namun juga berhubungan antara kepuasan pengguna
terhadap kesalahan-kesalahan yang terjadi pada aplikasi.
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