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Policy Evaluation of TPS3R Waste M anagement in Durungbedug

Village: Evaluas Kebijakan Pengelolaan Sampah TPS3R di Desa
Durungbedug

Evaluasi Kebijakan Pengelolaan Sampah TPS3R di Desa Durungbedug

Nabila Salima, isnainirodiyah@umsida.ac.id, ()
Program Studi Administrasi Publik, Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, Indonesia, Indonesia

Isnaini Rodiyah, isnainirodiyah@umsida.ac.id, ()
Program Studi Administrasi Publik, Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, Indonesia, Indonesia

) Corresponding author
Abstract

Background: Waste accumulation remains a significant environmental challenge in Indonesia,
especiallyatthelocallevel. Specific Background: The DurungbedugVillage government established
a Reduce, Reuse, Recycle Waste Processing Site (TPS3R) to improve community-based waste
management. Knowledge Gap: However, the effectiveness and efficiency of this program have not
been comprehensively evaluated. Aims: This study aims to assess the waste management policy
implementation in TPS3R Durungbedug Village using William Dunn’s six evaluation indicators.
Results: The findings show that TPS3R has improved environmental cleanliness and reduced open
waste disposal. Nevertheless, challenges persist, such asirregular waste collection, limited labor, and
uneven community participation. Novelty: This study highlights how local policy implementation
shapes public environmental behavior at the micro level. Implications: The results provide insights
for strengthening sustainable waste management policies through participatory and structured
evaluation mechanisms.

Highlights:
e Local waste policy evaluation using Dunn’s framework
e Community participation and operational efficiency

¢ Policy improvement for sustainable waste management

Keywords: Policy Evaluation, Waste Management, TPS3R, Community Participation, Sustainability
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Pendahuluan

Pendidikan Agama Islam mempunyai peranan yang sangat berpengaruh penting dalam membentuk moral dan karakter
siswa di sekolah dasar atau SD, khususnya di Madrasah Ibtidaiyah atau biasa disebut dengan MI. Namun, pada
kenyataannya, ditemukan salah satu factor permasalahan yang kebanyakan terjadi dalam proses pembelajaran agama Islam.
Sebagai agama atau kepercayaan atau keyakinan yang tidak hanya memberikan panduan spiritual, tetapi juga menentukan
berbagai aspek kehidupan sehari hari dengan menggunakan konsep seperti figih. Figih bukan sekedar kumpulan peraturan,
tetapi juga wadah untuk mendapatkan pemahaman yang mendalam tentang ajaran Islam dan menerapkan secara
implementatif dalam kehidupan sehari-hari [1]. Sekolah merupakan institusi pendidikan untuk membentuk peserta didik
seutuhnya dimana peserta didik memiliki karakter atau perilaku, pengetahuan, keterampilan, dan merubah sikap peserta
didik ke arah yang lebih baik dan menjadi pribadi yang lebih baik dari sebelumnya [2]. Terutama pada mata pelajaran figih
tentang materi Adzan dan Igomah. Beberapa permasalahan tersebut antara lain:

Kurangnya Minat Siswa terhadap Pelajaran Agama. Dimana siswa kelas 2 MI seringkali menunjukkan kurangnya minat
terhadap pelajaran agama. Hal ini disebabkan oleh cara penyampaian materi yang monoton dan kurang menarik, sehingga
akan membuat pembelajaran menjadi suana yang membosankan. Minat belajar yang rendah ini berdampak pada kurang
optimalnya pengetahuan dan kefahaman siswa siswi terhadap materi yang diajarkan. Siswa kurang tertarik dengan
Pelajaran Agama karena membosankan seperti yang dijelaskan oleh Nur Faizah [3] menjelaskan bahwa sejumlah siswa
kurang tertarik terhadap mata pelajaran Pendidikan Agama Islam, dari dampak hal tersebut menjadi salah satu rintangan
bagi guru untuk membangun siswa lebih berminat atau tertarik terkait mata pelajaran tersebut. Selain itu, guru juga harus
bisa membuat suasana belajar yang lebih menarik sehingga siswa tersebut tertarik terhadap pembelajaran pendidikan
Agama Islam yang diterapkan di dalam kelas.

Minimnya kreativitas guru dalam memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi [4]. Pada zaman saat ini, Teknologi
mempunyai potensi yang sangat besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Namun, banyak guru yang masih kurang
kreatif dalam memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi saat ini. Augmented reality (AR) dicetuskan pada tahun
1992 oleh peneliti boeing thomas preston caudell. Maka dari ini saya memanfaatkan media augmented reality untuk
memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaaran [5]. Media pembelajaran merupakan beberapa media yang
digunakan dalam menyalurkan pesan atau informasi dalam suatu pembelajaran guna membantu guru pada proses
pembelajaran serta sarana dan prasarana sumber belajar ke peserta didik [6].

Penggunaan media pembelajaran konvensional yang kurang interaktif menjadi salah satu faktor yang membuat siswa
kurang berminat dan sulit memahami materi yang diajarkan. Kurangnya kreativitas guru dalam memanfaatkan media
pembelajaran yang berbasis teknologi yang dijelaskan oleh Surahman [7] menyebutkan bahwa salah satu factor diantaranya,
kurangnya motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran pendidikan agama Islam adalah penggunaan strategi dalam
pembelajaran yang bersifat monoton. Guru harus menentukan metode pembelajaran secara tepat dan menggunakan media
yang bermacam macam untuk menunjang proses pembelajaran.

Banyak Siswa yang Belum Hafal Lafadz Adzan dan Igomah. Metode Hafalan merupakan salah satu diantara strategi atau
metode yang senantiasa diterapkan dalam pembelajaran agama. Namun, masih banyak siswa kelas 2 yang belum hafal
lafadz Adzan dan Igomah. Dari hal ini membuktikan bahwa strategi atau metode pembelajaran yang diterapkan belum
efektif dalam membantu siswa menghafal dengan baik. Banyak siswa di kelas 2 yang masih belum hafal lafadz adzan dan
igomah yang dijelaskan oleh ivan dan zaid syaputra [8] menyebutkan yaitu tidak secara spesifik menyebutkan tentang siswa
yang belum hafal lafadz adzan dan iqomah, tetapi secara umum menyebutkan bahwa sejumlah siswa kurang berminat pada
mata pelajaran pendidikan agama Islam.

Kesalahan dalam melafalkan Adzan dan Igomah. Di MI Thoriqussalam kelas 2 tidak jarang dijumpai siswa yang melafalkan
Adzan dan Igomah secara terbalik atau tidak sesuai dengan urutan yang benar. Kesalahan ini menunjukkan bahwa
pemahaman siswa terhadap lafadz Adzan dan Iqomah masih rendah, sehingga perlu adanya upaya untuk memperbaiki
metode pembelajaran yang digunakan. Berdasarkan observasi awal di MI Thoriqussalam sepande, peneliti menemukan
terdapat beberapa siswa di kelas 2 ketika melafalkan adzan dan igomah terbalik dan di era zaman maju modern saat ini,
perhatian siswa lebih mengarah pada pemakaian gadget seperti bermain media sosial, game, dan lain-lain sebagainya, yang
mungkin berdampak pada kurangnya perhatian mereka terhadap pelajaran agama.

Dalam proses pembelajaran sangat penting membutuhkan inovasi dan pengembangan bahan ajar pada langkah langkah
pembelajaran, dan merupakan kewajiban dari seorang pendidik dalam mengembangkan hal tersebut. Hal ini diperlukan oleh
guru, karena guru merupakan seseorang yang memahami secara langsung kondisi siswa atau lingkungan sekitar, yang
dalam kaitannya merupakan asesibilitas dari sarana dan prasarana yang ada di lingkungan sekolah [9]. Kemajuan teknologi
juga berpengaruh dalam semua aspek kehidupan baik dalam aspek ekonomi, politik, seni kebudayaan dan juga aspek
Pendidikan. Dalam dunia Pendidikan harus mengadakan inovasi dalam system Pendidikan yang memiliki peran dan menjadi
salah satu factor yang berpengaruh dalam keberhasilan system Pendidikan disekolah. Mulai dari pembuat kebijakan, guru,
kurikulum, serta murid mempunyai peranan yang sangat penting yang disatukan dalam sebuah system yaitu teknologi
Pendidikan [10].

Dalam proses pembelajaran sangat diperlukan adanya Inovasi dan pengembangan bahan ajar, dan merupakan tugas
kewajiban dari seorang pendidik dalam meningkatkan dan mengembangkannya [9]. Dengan menggunakan media
augemented reality sebagai salah satu media dan memanfaatkan kemajuan teknologi, diharapkan dalam proses
pembelajaran dapat meningkatkan rasa ingin tahu siswa siswi, sehingga siswa tidak bosan dan semangat mengetahui mata
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pelajaran. Oleh karena itu, guru harus memanfaatkan media pembelajaran yang lebih modern dan lebih mudah dengan
menggunakan teknologi yang tepat dan sejalan dengan perkembangan saat ini.

Salah satunya yaitu media AR, Dimana media AR tersebut dapat diterapkan untuk membuat proses belajar yang lebih
menarik dan interaktif dengan menghadirkan visualisasi 3D, animasi, dan informasi tambahan yang dapat diakses secara
langsung melalui perangkat AR [11]. Penggunaan media AR dalam pembelajaran Adzan dan Iqomah di kelas 2, misalnya,
bisa mendukung siswa dalam memahami dan menghafal lafadz dengan lebih efektif melalui visualisasi yang lebih menarik
dan interaktif. Siswa dapat melihat dan mendengar lafadz Adzan dan Igomah dalam bentuk yang lebih hidup, dengan begitu
pembelajaran berubah menjadi lebih menyenangkan dan efektif. Selain itu, media augmented reality juga bisa meningkatkan
guru menjadi lebih kreatif dan inovatif dalam merancang serta menyampaikan informasi materi pelajaran, serta
memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.

Urgensi penelitian ini terletak pada pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality atau (AR) untuk
pembelajaran materi Adzan dan Igomah di kelas 2. Dengan adanya media AR, diharapkan dapat meningkatkan minat belajar
siswa, membantu mereka menghafal lafadz Adzan dan Igomah secara berurutan dan benar, serta mendorong kreativitas
guru dalam memanfaatkan teknologi untuk pengembangan media pembelajaran yang lebih efektif dan interaktif.

Berdasarkan permasalahan tersebut, perlu dilakukan inovasi dalam pengembangan media pembelajaran yang lebih
interaktif juga menarik. diantaranya solusi yang bisa diimplementasikan adalah pengembangan media augmented reality
atau biasa disebut dengan AR. Media augmented reality memiliki kemampuan untuk menyajikan materi secara visual dan
interaktif, sehingga dapat menumbuhkan dan mengembangkan minat dan motivasi belajar siswa. Dengan hal ini, diharapkan
siswa dapat lebih mudah menghafal dan melafalkan Adzan dan Igomah dengan benar. Tujuan dari penelitian ini dilakukan
adalah untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) pada materi Adzan dan Igomah untuk
siswa kelas 2 MI. Diperlukannya pada strategi ini, media pembelajaran ini dapat berkembang menjadi solusi yang lebih
efektif dalam hal meningkatkan minat belajar siswa, serta membantu mereka dalam menghafal dan melafalkan Adzan dan
Igomah dengan benar.

Metode

Metode penelitian yang di gunakan berfokus pada pengembangan media augmented reality. Pada penelitian ini, peneliti
menggunakan metode research and develoment (R&D) adalah langkah atau metode yang bertujuan membuat product baru
atau menyempurnakan atau mengembangkan product yang sudah ada untuk mengevaluasi seberapa efektif dari product
tersebut. Research and develoment menghasilkan sebuah product tertentu serta mengevaluasi efektivitas product yang
sudah dibuat. Product yang dikembangkan dapat berbentuk product baru ataupun menyempurnakan dari product yang
sudah ada [12].

Analysis, Design, Develoment or Production, Implementation or Delivery and Evaluations merupakan singkatan dari Model
ADDIE. Menurut [13] analisis, desain, pengembangan, penerapan serta evaluasi merupakan lima Langkah yang digunakan
untuk melaksanakan model ADDIE. Pada penelitian ini dilakukan guna untuk menguji kevalidan, kepraktisan, keefektifan
media berbasis augmented reality.

revision » Anal WZE revision

Y

-

|ImptementJ-& --------- Evaluation |«--—» Design |

e

revision [DEU‘EM[J I'I'IEI'I'CJ!— revision

Figure 1. Gambar 1. Bagian alur pengembangan model ADDIE [14]
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Bagian alur model ADDIE dijelaskan sebagai berikut :
Tahap Analysis (analisis)

Yaitu menyelidiki masalah serta memeriksa kebutuhan siswa untuk mengetahui permasalahan dan menganalisis kebutuhan
serta kelayakan apabila metode pembelajaran tersebut diterapkan. Teknologi zaman sekarang sangat berkembang dengan
pesat, yang berperan besar dalam meningkatkan efisiensi dan efektivitas dalam berbagai bidang, termasuk Pendidikan.
Teknologi terus mengalami pembaharuan dan inovasi, dari alat komunikasi hingga Pendidikan, apalagi siswa dizaman
sekarang kurang semangat apalagi pembelajaran agama, dan siswa juga sering menggunakan handphone dari pada
membuka buku mata pelajarannya. Maka dari sini saya ingin memanfaatkan media teknologi ini dalam proses pembelajaran
pada materi Adzan dan Igomah kelas 2 Madrasah Ibtidaiyah dengan menggunakan media augmented reality. Dengan
memanfaatkan teknologi dizaman sekarang dapat meningkatkan inovasi serta efisiensi dalan dunia Pendidikan. Jadi Siswa
tersebut bisa menggunakan handphone sambil belajar, sehingga belajar juga lebih menyenangkan dengan bantuan
teknologi.

Tahap Design (desain)

Setelah tahap analisis yaitu tahap desain yang merupakan tahapan perencanaan mendesain media yang akan dibuat. Pada
tahapan desain ini, peneliti merancang pembuatan media berbasis augemented reality yang disesuaikan dengan materi yang
sudah dipilih. Materi pelajaran yang saya pilih dan saya gunakan yaitu materi tentang Adzan dan Igomah. Dimana
sebelumnya guru hanya menyampaikan materi dengan cara menggunakan metode ceramah tanpa memanfaatkan media
apapun. Dimana siswa akan cenderung lebih bosan ditambah dengan Pelajaran agama. Maka dari hal ini, saya berinovasi
untuk memanfaatkan teknologi di dunia pendidikan dengan menggunakan media Augmented reality pada materi Adzan dan
Igomah kelas 2 di Madrasah Ibtidaiyah.

Tahap Develoment (perkembangan)

Setelah tahap desain yaitu tahap perkembangan. Dimana pada tahap ini mengembangkan media sesuai dengan tahap
perencanaan design awal yang sudah dibuat dan sudah disusun pada tahapan design. Pada tahap ini yaitu mengembangkan
media teknologi yang sudah di rencanakan diawal, kemudian dikembangkan dengan menggunakan media augemented
reality dengan menggunakan perangkat pengeditan berbasis studio assembler. Studio assembler salah satu perangkat lunak
yang dirancang untuk menulis, mengedit, dan mengompilasi kode sumber dalam bahasa assembler. Bahasa assembler
merupakan bahasa pemrograman dengan tingkat yang rendah dan berhubungan secara langsung dengan arsitektur
perangkat keras, dan digunakan untuk pengembangan perangkat lunak yang memerlukan control yang sangat mendetail
atas sumber daya sistem

Tahap Implementation (implementasi)

Setelah tahap perkembangan yaitu tahap implementasi. Pada tahap ini, merupakan proses yang kompleks dan memerlukan
adanya perencanaan yang sudah matang. Dimana mengimplementasikan media yang sudah di pilih, kemudian di rancang,
dan di edit, serta di implementasikan kemudian dikembangkan dan disiapkan atau dilaksanakan pada situasi secara nyata
dikelas pada proses pembelajaran materi adzan dan igomah kelas 2. Dari hal ini, kita bisa tau dan memastikan bahwa
produk berfungsi dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan siswa serta tau apa kelebihan dan kekurangan dari media
produk yang digunakan dan melakukan perbaikan atau melakukan evalusi secara tindak lanjut.

Tahap Evaluation (evaluasi)

Setelah tahap implementasi yaitu tahap evaluasi. Pada tahapan ini merupakan hal yang sangat penting guna mengevaluasi
hasilnya. Tahap dilakukannya evaluasi untuk menilai media pembelajaran berbasis augemented reality yang dikembangkan,
apakah sudah sesuai dan mencapai hasil yang di inginkan dan sesuai dengan kebutuhan siswa, sekaligus mengevaluasi
kekurangan yang ada pada media berbasis augemented reality. Tahap evaluasi ini memberikan wawasan untuk perbaikan
dimasa mendatang.

Hasil dan Pembahasan

Jika ingin menyiapkan banner untuk pemainan ular tangga diperlukan langkah langkah yaitu menentukan konsep dan
desain, membuat desain, menambah informasi penting kemudian mencetak banner. Disini saya menggunakan benner
permainan ular tangga dan barcode augmented reality materi Adzan dan Igomah yang sudah di desain dan sudah di cetak.
Tampilan media banner ular tangga dapat dilihat pada gambar 2 dan barcode augmented reality dapat dilihat digambar 3.
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Figure 2. Gambar 2. Tampilan banner ular tangga yang sudah di desain dan di cetak.

Menyiapkan barcode AR yang sudah di desain dan dicetak, kemudian ditempelkan pada banner permainan ular tangga yang
sudah disiapkan.
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Figure 3. Gambar 3. Tampilan gambar banner ular tangga dan barcode augmented reality yang sudah di cetak.

Setelah menyiapkan banner ular tangga dan barcode augmented reality, tahap selanjutnya adalah mendwonload aplikasi
Assemblr Studio di handphone atau bisa ditablet, yang memiliki koneksi Internet yang stabil. Didalam barcode terdapat
materi tentang adzan dan iqgomah. Definisi adzan sendiri adalah disyariatkan untuk menandakan atau seruan bahwa waktu
sholat telah tiba dan mengajak umat Islam untuk sholat berjama’ah. Selanjutnya definisi tentang iqomah berasal dari katra
agoma yang memiliki arti lurus atau tegak. Sedangkan dalam istilah syariah adalah seruan bahwa sholat berjama’ah akan
segera dimulai. Orang yang mengumandangkan adzan disebut dengan muadzin dan orang yang mendengarkan adzan
disebut dengan mustami’. Hukum adzan adalah sunnah muakkad untuk sholat fardhu [15]. Untuk mengetahui isi dari scan
barcode harus mengunduh aplikasi Assemblr Studio. Berikut ini Gambar aplikasi Assemblr Studio bisa dilihat pada gambar
4.

2598-9901 (online), https://ijppr.umsida.ac.id, published by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo
Copyright © Author(s). This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY).
11/18



https://portal.issn.org/resource/ISSN/2598-9901
https://doi.org/10.21070/ijppr
https://umsida.ac.id

Indonesian Journal of Public Policy Review

Vol. 25 No. 4 (2024): October
DOI: 10.21070/ijppr.v25i4.1452

Assemblr Studio:
Buat 3D & AR

Assemblr
Pembelian dalam apl

Uninstal

Figure 4. Gambar 4. Tampilan gambar aplikasi assemblr studio

Setelah mendwonload aplikasi assemblr studio maka akan muncul tampilan pertama aplikasi assemblr studio dihalaman
pengguna aplikasi assemblr studio, kemudian Silahkan memilih bahasa apa yang akan digunakan, kemudian pilih save
countyr preference. Tampilan bisa dilihat pada gambar 5.

It appsears you o from Indonesia. If this
i% incorrect, please fix it for a betber
experiences

Figure 5. Gambar 5. Tampilan pertama aplikasi Assemblr studio

Jika sudah memilih bahasa yang akan digunakan, Silahkan untuk melakukan registrasi atau login jika belum memiliki akun
silahkan untuk mendaftar. Dan jika sudah memiliki akun maka silahkan login menggunakan akun yang sudah terdaftar
untuk mengakses aplikasi Assemblr Studio. Tampilan bisa dilihat pada gambar 6.
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Figure 6. Gambar 6. Tampilan kedua pada aplikasi assemblr studio

Jika tidak ingin melakukan login atau register akun aplikasi assemblr studio, maka silahkan memilih scan pada sisi bagian
pojok kanan bawah seperti gambar dibawah ini. Tampilan bisa dilihat pada gambar 7.

|
& =)
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interactive
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Meat Assemblr Studio, an all-in-one

platform to create and enliven your

VAR exporiences—as ¢a5y 2% drag
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Figure 7. Gambar 7. Tampilan scan barcode dibagian pojok kanan bawah aplikasi assemblr studio.
Jika sudah mendaftar akun login atau register. Maka akan muncul tampilan kedua pada aplikasi assemblr studio, kemudian

Silahkan pilih Scan pada bagian di aplikasi Assemblr Studio untuk memindai barcode AR yang sudah diprint. Tampilan
aplikasi AR jika memilih untuk register, dapat dilihat pada gambar 8.

Figure 8. Gambar 8. Silahkan pilih bagian scan

Setelah memilih bagian scan pada aplikasi assemblr studio, maka akan muncul seperti gambar 9. Silahkan pilih OK untuk
melanjutkan scan barcode augmented reality. Tampilan bisa dilihat pada gambar 9.
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younger children have

SURPCMISI0n while Using

Augmented Reality.

Figure 9. Gambar 9. Silahkan pilih “OK” untuk melanjutkan scan barcode augmented reality

Setelah memilih “OK” maka akan muncul dengan sendirinya gambar materi Adzan dan Iqomah yang terdapat pada barcode
augmented reality pada aplikasi Assemblr Studio setelah melakukan pemindaian barcode. Tampilan dapat dilihat pada
gambar 10.
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Figure 10. Gambar 10. Hasil gambar scan barcode augmented reality menggunakan aplikasi assemblr studio.

Simpulan

Media augmented reality atau AR memiliki potensi yang besar dalam berbagai bidang, salah satunya bidang pendidikan.
Selain itu, dalam proses mengajar diperlukan adanya media atau strategi karena media mempunyai peranan yang sangat
penting dalam berbagai konteks baik dalam komunikasi, pendidikan, pemasaran, maupun dalam hal pemgembangan
masyarakat. Berdasarkan hasil analisa dalam pengujian pada alat peraga ular tangga berbasis Augmented Reality yakni
dapat diambil sebuah kesimpulan.

Penggunaan alat media permainan peraga ular tangga bisa mengembangkan serta meningkatkan minat dan
motivasi belajar siswa karena alat peraga permainan dapat membuat suasana pembelajaran dikelas lebih menarik
dan interaktif.

Meningkatkan kreativitas dan imajinasi guru dan siswa, dimana guru dapat mengembangkan dan memanfaatkan
teknologi zaman sekarang melalui media Augmented reality pada pembelajaran Adzan dan Igomah dan
menumbuhkan lingkungan belajar siswa yang lebih menarik, dimana pembelajaran sebelumnya guru hanya
mengajarkan secara monoton tanpa adanya alat peraga atau teknologi dalam pembelajaran. Selain itu alat peraga
cocok untuk siswa dengan gaya belajar visual, kinestetik, maupun audio.
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