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ABSTRAK 

 

Sampah merupakan permasalahan nasional karena berkaitan 

dengan pola hidup serta budaya masyarakat. Sampah adalah sisa 

kegiatan sehari-hari manusia dan/atau proses alam yang berbentuk 

padat. Sampah dapat dikategorikan menjadi 2 yaitu sampah organik 

dan anorganik. Salah satu cara menangani sampah adalah dengan daur 

ulang, dalam proses daur ulang memerlukan kreativitas karena harus 

mencetuskan produk – produk baru dari sampah. Kreativitas 

merupakan kemampuan dalam menemukan hal yang bersifat baru atau 

dapat mengembangkan sesuatu yang sebelumnya sudah ada. Model 

pembelajaran yang cocok untuk menumbuhkan kreativitas adalah 

Challenge Based Learning karena terdapat tahap big ideas, essential 

question, the challenge, guilding (question, activities, resources), 

solution, dan assesment. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh model challenge based learning terhadap kreativitas dalam 

penanganan sampah pada materi pencemaran lingkungan untuk 

peserta didik kelas X di SMA Al – Azhar 3 Bandar lampung. 

Jenis penelitian ini adalah kuantitatif dengan metode Quasy 

Eksperiment dan desain Post-test Only Control Grup Design. Sampel 

dalam penelitian diambil menggunakan teknik Cluster random 

sampling dan dihasilkan kelas X MIPA 6 sebagai kelas eksperimen 

dan X MIPA 1 sebagai kelas kontrol. Pengumpulan data dalam 

penelitian ini menggunakan instrumen non tes berupa lembar 

observasi. 

Penelitian yang dilakukan di SMA Al-Azhar 3 Bandar 

Lampung memperoleh rata-rata nilai angket 73 untuk kelas 

eksperimen dan 59 untuk kelas kontrol, serta nilai rata-rata lembar 

observasi 55 untuk kelas eksperimen dan 23 untuk kelas kontrol 

dengan nilai rata-rata dari kedua intrumen yang digunakan dalam 

penelitian didapatkan nilai rata-rata akhir 64 untuk kelas eksperimen 

dan 42 untuk kelas kontrol. Dengan demikian dapat disimpulkan 

bahwa model Challenge Based Learning berpengaruh terhadap 

kreativitas peserta didik dalam penanganan sampah. 

Kata kunci : Challenge Based Learning, Kreativitas, dan 

Penanganan sampah 

  







 vi 

MOTTO 

                       

              

“Telah nampak kerusakan di darat dan di laut disebabkan karena 

perbuatan tangan manusia, supaya Allah merasakan kepada mereka 

sebahagian dari (akibat) perbuatan mereka, agar mereka kembali (ke 

jalan yang benar). (QS. Ar-Rum:41) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Sampah merupakan permasalahan nasional karena berkaitan dengan pola 

hidup serta budaya masyarakat. Sampah adalah sisa kegiatan sehari-hari manusia 

dan/atau proses alam yang berbentuk padat. Sampah spesifik adalah sampah yang 

karena sifat, konsentrasi dan/atau volumenya memerlukan pengelolaan khusus.
1
 

Pengertian lain dari sampah adalah suatu benda atau bahan yang sudah tidak 

digunakan lagi oleh manusia sehingga dibuang.
2
 Sedangkan menurut Hayat 

sampah merupakan sisa pakai dari kemanfaatan yang digunakan oleh kebutuhan 

manusia.
3
 Sampah seringkali dipandang tidak ada manfaatnya. Jika masalah 

sampah tidak ditangani dengan sebagaimana mestinya maka dapat menimbulkan 

berbagai masalah, sampai pada resiko bagi kesehatan dan lingkungan. 

Sampah dibagi menjadi dua macam yaitu sampah organik dan anorganik. 

Sampah organik adalah jenis sampah yang banyak dimanfaatkan sebagai bahan 

pembuatan kompos, briket, dan biogas. Sampah anorganik adalah jenis sampah 

                                                             
1
 Undang-Undang Republik Indonesia Tentang Pengelolaan Sampah, Pasal 1, Nomor 18 

Tahun 2008 
2
 Muchammad. Zamzami E dkk, Analisis Pengelolaan Sampah Pada Masyarakat Desa 

Disanah Kecamatan Sreseh Kabupaten Sampang, Jurnal Kesehatan Lingkungan, Vol.10, No.4, 

Oktober 2018, ISSN: 368-375, h.369 
3
 Hayat, Hasan Z, Model Inovasi Pengelolaan Sampah Rumah Tangga, Jurnal Kesehatan, 

Vol.02, No.02, Desembar 2018, h.131 
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yang sulit didegradasi oleh alam , salah satu contohnya adalah plastik.
4
 Sampah 

anorganik banyak terdapat dilingkungan sekolah. 

Perkembangan produksi sampah setiap harinya mengalami peningkatan yang 

cukup tajam, oleh karena itu maka penangannya harus dilaksanakan secara efektif 

dan efisien. Namun terlihat bahwa antara produksi sampah dengan kemampuan 

untuk mengelola sampah tersebut tidak seimbang. Permasalahan ini bukan hanya 

akan menjadi masalah jangka pendek, tetapi akan menjadi masalah jangka 

panjang sehingga perlu disentuh dengan kebijakan pemerintah daerah dengan 

demikian maka penanganannya akan lebih terintegrasi dengan hasil yang 

maksimal. 

Apabila sampah tidak ditangani dengan benar maka akan menimbulkan 

berbagai dampak negatif. Dampak – dampak tersebut adalah sebagai berikut: 

1) Dampak terhadap kesehatan : tempat berkembang biak organisme yang 

dapat menimbulkan berbagai penyakit, meracuni hewan dan tumbuhan 

yang dikonsumsi oleh manusia. 

2) Dampak terhadap ekosistem : mati atau punahnya flora dan fauna yang 

menyebabkan kerusakan pada unsur-unsur alam. 

3) Dampak terhadap lingkungan : menyebabkan pencemaran seperti, 

pencemaran tanah, pencemaran air dan pencemaran udara. 

Dilihat dari dampak yang akan ditimbulkan oleh sampah maka harus dilaksanakan 

penanganan sampah dengan baik dan benar. salah satu cara penangan sampah 

dilingkungan sekolah adalah dengan mendaur ulang sampah menjadi barang yang 

                                                             
4
 Hijrah Purnama dan Yebi Yuriandala, Studi Pemanfaatan Sampah Plastik Menjadi Produk 

Dan Jasa Kreatif, Vol.2, No.1, Januari 2010, ISSN: 2085-1227, h.21 - 22 
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dapat digunakan kembali. Dalam kegiatan daur ulang tersebut membutuhkan 

kreativitas karena siswa harus mencetuskan produk baru yang bisa digunakan 

kembali dari sampah anorganik yang terdapat dilingkungan sekolah. 

Pada hakikatnya kreativitas merupakan kemampuan dalam menemukan hal 

yang bersifat baru atau dapat mengembangkan sesuatu yang sebelumnya sudah 

ada. Kreativitas menurut Winkel adalah kegiatan berpikir yang menghasilkan ide-

ide yang kreatif atau cara berpikir yang baru, asli, independen, dan imajinatif. 

Seperti dalam QS. Al-ankabut ayat 20 Allah SWT berfirman : 

                                 

         

 

Artinya : "Berjalanlah di (muka) bumi, Maka perhatikanlah bagaimana Allah 

menciptakan (manusia) dari permulaannya, Kemudian Allah menjadikannya 

sekali lagi. Sesungguhnya Allah Maha Kuasa atas segala sesuatu. 

 

 Dapat dikatakan bahwa kreativitas merupakan sebuah proses berfikir untuk 

menciptakan hal-hal yang unik, baru dan berbeda dari orang lain. Pengertian 

kreativitas yang lainnya tergantung pada penekanannya, kreativitas dapat 

didefinisikan kedalam empat jenis dimensi yang disebut dengan 4P yaitu dimensi 

Person, Process, Press, Product. Akan tetapi yang dibahas dalam penelitian ini 

hanya dimensi Process dan Product yaitu proses yang kreativitas dalam membuat 

produk
5
.  

                                                             
5
 Sagitasari. Hubungan antara kreativitas dan gaya belajar dengan prestasi belajar 

matematika siswa SMP. (Yogyakarta: UNY. 2010), h,1 
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Proses pembelajaran sains di Indonesia sebagian besar masih berpusat pada 

guru (Teacher Centered). Pada saat pembelajaran, guru masih mendominasi 

proses pembelajaran. Hal tersebut menunjukan bahwa dalam proses pembelajaran 

hanya terbatas pada transfer ilmu pengetahuan, sehingga siswa kurang dilibatkan 

dalam proses pembelajaran. Pembelajaran masih berlangsung secara konvensional 

melalui ceramah tanpa memberi kesempatan yang lebih bagi peserta didik, baik 

untuk berfikir kritis, dan berfikir secara kreatif untuk mengembangkan kreativitas. 

Rendahnya kreativitas peserta didik dalam pengelolaan sampah terjadi di 

SMA Al-Azhar 3 Bandarlampung. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru 

biologi diketahui bahwa peserta didik mengalami kesulitan dalam mengelola 

sampah yang terdapat dilingkungan sekolah. Kesulitan itu terjadi karena peserta 

didik kurang diikutsertakan dalam kegiatan penanganan sampah sehingga peserta 

didik tidak mengerti proses penanganan sampah dengan kreatif. Proses 

pembelajaran, serta penggunaan media pembelajaran yang kurang optimal 

sehingga materi biologi tidak dapat dipahami secara baik, pembelajaran masih 

terpusat pada guru, peserta didik kurang dilibatkan dalam proses pembelajaran, 

guru belum memerhatikan kreativitas siswa sehingga siswa tidak terbiasa berpikir 

secara kreatif. 

Kondisi tersebut nampak sejalan dengan hasil penelitian pendahuluan yang 

telah dilakukan. Melihat hasil observasi, diketahui guru cenderung mendominasi 

proses pembelajaran hanya menulis dan membaca tetapi jarang melakukan praktik 

langsung dapat dilihat pada Tabel 1.1 Persentase yang masih dibawah 55% 

menandakan kreativitas yang masih sangat rendah. 
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Tabel 1.1 

Hasil Observasi Kreativitas Kelas X 

No. Indikator Kreativitas 
Persentase Hasil 

Observasi 

1. 
Mampu menciptakan sesuatu yang baru baik 

berupa produk, gagasan atau karya nyata 
41% 

2. Memiliki imajinasi dan rasa ingin tau yang besar 32% 

3. 
Mampu mencerminkan kelancaran, keluwesan, 

dan orisinalitas 
53% 

Sumber: Nilai Lembar Observasi Kreativitas Kelas X SMA Al-Azhar 3 

Bandar Lampung 

Terdapat kemungkinan bahwa hal tersebut dapat terjadi karena model 

pembelajaran yang kurang mendukung peserta didik untuk berpikir kreatif dan 

menyalurkan kreativitasnya. Model pembelajaran berbasis tantangan adalah salah 

satu yang mendukung peserta didik dalam menghadirkan ide besar yang dapat 

mencakup keseluruhan proses pembelajaran yang akan dilakukan. Ide besar yang 

dihasilkan berdasarkan fenomena kehidupan seperti sampah yang tidak 

dimanfaatkan dilingkungan sekolah. Dari ide besar yang dihadirkan akan muncul 

pertanyaan esensial dan tantangan yang harus diselesaikan oleh peserta didik. 

Model pembelajaran yang dapat membuat peserta didik menghasilkan ide besar 

melalui tantangan adalah Challenge Based Learning. 

Pembelajaran berbasis tantangan adalah sebuah model pembelajaran baru 

yang menggabungkan aspek penting seperti pembelajaran berbasis masalah, 

pembelajaran berbasis proyek, dan pembelajaran kontekstual yang difokuskan 

pada permasalahan yang nyata dalam dunia. Pembelajaran ini menjadikan 

penyelesaian masalah sebagai perhatian utama, memberikan akses peralatan pada 

abad 21, mengharuskan peserta didik bekerja secara kolaborasi dan memanage 

waktu dibawah bimbingan guru. Namun model pembelajaran berbasis masalah 
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dan proyek masih memiliki kelemahan yaitu masalah dan proyek yang akan 

dipecahkan masih disajikan oleh pendidik sehingga model pembelajaran 

Challenge Based Learning adalah model yang tepat agar siswa dapat menyalurkan 

kreativitasnya. 

 

Pembelajaran Berbasis Tantangan adalah model ketika guru dan siswa 

berpartisipasi dalam proyek, Challenge Based Learning membawa relevansi 

dengan pekerjaan kelas. Dengan memberikan siswa kesempatan untuk fokus pada 

tantangan yang memiliki signifikansi global, namun menerapkan diri mereka 

dalam mengembangkan solusi lokal, Challenge Based Learning menciptakan 

sebuah spesifikasi di mana siswa dapat mengarahkan penelitian mereka sendiri 

mengenai hal-hal yang terdapat didunia nyata dan berpikir kritis tentang 

bagaimana menerapkan apa yang mereka pelajari. Seperti peningkatan 

Gambar 1.1 Challenge Based Learning 

Project 
Based 

Learning 

Problem 
Based 

Learning 

Contextual 
Teaching 

and Learning 
(CTL) 
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keterlibatan, waktu ekstra yang dihabiskan untuk mengerjakan tantangan, aplikasi 

kreatif teknologi, dan peningkatan kepuasan siswa dengan tugas sekolah.
6
. 

 Berdasarkan  pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa model Challenge 

Based Learning dapat meningkatkan kreativitas peserta didik, sehingga perlu 

diadakan penelitian tentang pengaruh model Challenge Based Learning terhadap 

kreativitas peserta didik dalam penanganan sampah. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka dapat di identifikasi 

beberapa masalah sebagai berikut : 

1. Model Challenge Based Learning belum pernah digunakan oleh guru biologi 

di SMA Al-Azhar 3 Bandar lampung. 

2. Model Pembelajaran yang digunakan tidak mendukung peserta didik di SMA 

Al-Azhar 3 Bandarlampung untuk menyalurkan kreativitasnya. 

3. Pembelajaran masih menggunakan metode ceramah, diskusi dan tanya jawab. 

4. Peserta didik masih bersikap pasif dalam kegiatan pembelajaran. 

5. Kegiatan pembelajaran peserta didik masih konvensional. 

 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang permasalahan diatas, maka dapat dibatasi 

permasalahan penelitian sebagai berikut :  

1. Model Challenge Based Learning yang akan digunakan dalam 

pembelajaran adalah untuk menyalurkan kreativitas peserta didik. 

                                                             
6
 Johnson, F. Laurence, Smith, S. Rachel, Smythe, J.Troy, Varon, K. Rachel. Challenge 

Based Learning: An Approach For Our Time. (Texas: The New Media Consortium. 2009). h.07 
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2. Model Pembelajaran yang digunakan memiliki 3 fase yaitu fase terlibat, 

fase menyelidiki, dan fase undang-undang. 

3. Kreativitas memiliki indikator diantaranya mampu menciptakan sesuatu 

yang baru baik berupa produk, gagasan atau karya nyata; memiliki 

imajinasi dan rasa ingin tau yang besar; mampu mencerminkan 

kelancaran, keluwesan, dan orisinalitas 

4. Penelitian ini akan dilaksanakan di SMA Al-Azhar 3 Bandar lampung 

pada peserta didik kelas X MIPA. 

5. Materi yang akan digunakan adalah Pencemaran Lingkungan 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas, dapat dibuat 

rumusan masalah yaitu: “Adakah pengaruh Model Challenge Based Learning 

Terhadap Kreativitas Peserta Didik Dalam Penanganan Sampah Pada Materi 

Pencemaran Lingkungan Untuk Peserta Didik Kelas X di SMA Al-Azhar 3 

Bandar lampung?” 

 

E. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model Challenge Based 

Learning Terhadap Kreativitas Dalam Penanganan Sampah Pada Materi 

Pencemaran Lingkungan Untuk Peserta Didik Kelas X di SMA Al-Azhar 3 

Bandar lampung 
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F. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian menjelaskan apa dan siapa saja yang akan mendapatkan 

manfaat dari penelitian ini. Berikut adalah manfaat dari penelitian yang akan 

dilakukan. 

a. Bagi pendidik yaitu diharapkan dapat menjadi alternative penilaian bagi 

peserta didik untuk meningkatkan kualitas pembelajaran serta dapat 

memberi pengalaman baru dengan model Challenge Based Learning. 

b. Bagi peserta yaitu diharapakan agar dapat menyalurkan Kreativitas 

peserta didik pada mata pelajaran biologi. 

c. Bagi peneliti lain yaitu diharapkan dapat memberikan informasi model 

Challenge Based Learning. yang dapat digunakan di tingkat SMA. 

d. Bagi sekolah yaitu diharapkan dapat memberikan kontribusi yang efektif 

untuk sekolah untuk mengetahui kreativitas peserta didik di SMA Al-

Azhar 3 Bandar lampung. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

1. Model Pembelajaran 

a. Pengertian Model Pembelajaran 

Model pembelajaran menurut Joyce dan Weil adalah suatu rencana atau 

pola yang dapat digunakan untuk membentuk kurikulum atau rencana 

pembelajaran jangka panjang, merancang bahan-bahan pembelajaran, dan 

membimbing pembelajaran di kelas atau yang lain.
1
 Sementara Agus Suprijono 

mengemukakan maksud dari model pembelajaran ialah suatu susunan tata cara 

pembelajaran yang digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan 

pembelajaran di kelas maupun tutorial.
2
 

 Dari definisi di atas dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran 

merupakan keseluruhan komponen yang akan diterapkan dalam pembelajaran. 

Komponen-komponen tersebut termasuk pendekatan yang akan digunakan, tujuan 

pembelajaran, metode pembelajaran, dan pengelolaan kelas. 

b. Pengertian Model Challenge Based Learning 

 Menurut Johnson dalam jurnal pena mengatakan bahwa Challenge Based 

Learning merupakan sebuah model pembelajaran yang menggabungkan aspek 

                                                             
1
 Rusman, Model-model pembelajaran, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2012), h.133 

2
 http://eprints.uny.ac.id/ diakses tanggal 11 April 2019 pukul 08:00. 

http://eprints.uny.ac.id/%20diakses%20tanggal%2011%20April%202019
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penting seperti pembelajaran berbasis masalah, pembelajaran berbasis proyek dan 

pembelajaran kontekstual yang difokuskan pada permasalahan nyata.
3
 

 Challenge Based Learning di deskripsikan sebagai bentuk khusus dari 

pembelajaran berbasis masalah yang bersifat nyata dan alamiah. Dalam 

menghadirkan ide besar yang dapat mencakup keseluruhan proses pembelajaran 

yang akan dilakukan. Ide besar dapat berasal dari fenomena kehidupan. Dari ide 

besar yang dihadirkan akan muncul pertanyaan esensial dan tantangan yang harus 

diselesaikan.
4
 

 Challenge Based Learning merupakan pembelajaran sambil bekerja atau 

learning by doing. Pembelajaran in merupakan sebuah model dalam pembelajaran 

dimana pembelajaran dimulai dari fenomena yang akrab dalam kehidupan sehari-

hari (kontekstual) maupun berakar dari permasalahan isu-isu global dan dilakukan 

sebuah perencanaan untuk menyelesaikannya. Penyelesaian yang dilakukan 

berupa sebuah tindakan nyata (by doing) dan solusi yang didapatkan hendaknya 

berasal dari hal-hal sederhana yang biasa mereka temukan dalam kehidupan 

sehari-hari. Challenge Based Learning dapat dideskripsikan sebagai bentuk 

khusus dari pembelajaran berbasis masalah proyek dan kontekstual, dimana 

permasalahannya realistik dan alamiah.
5
 

                                                             
3
 Nur laili. Dini afriansyah. Dan Yeni atikanuri. Pengaruh Model Pembelajaran Challenge 

Based Learning Terhadap Kemampuan Berfikir Kritis Siswa Pada Materi Lingkungan Kelas X Di 

SMA Negeri 4 Prabumulih, Vol.4, No.2, hal 99, Oktober 2017. 
4
 Sodikin, Suparmi, dan Sarwanto. Penerapan Model Challenge Based Learning dengan 

Metode Eksperimen dan Proyek ditinjau dari Keingintahuan dan Sikap Ilmiah terhadap Prestasi 

Belajar Siswa, Vol.3. No.3. 2014, h.131. 
5
 J. Laurence F.dkk, Challenge Based Learning An Approach For Ourtime (Texas: The New 

Media Consortium, 2009), h.7  
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 Tantangan yang didesain secara efektif untuk belajar dan membantu siswa 

meningkatkan keterampilannya dalam mengaplikasikan konsep dan pengetahuan.  

 Kerangka belajar tantangan terbagi menjadi tiga tahap yang saling 

berhubungan yaitu, terlibat, menyelidiki, dan bertindak. Setiap fase mencakup 

kegiatan yang mempersiapkan untuk pindah ke tahap berikutnya. Dalam setiap 

tahap ada kesempatan untuk siklus mini penyelidikan dan jika diperlukan kembali 

ke tahap awal. Mendukung seluruh proses adalah proses yang berkelanjutan 

dokumentasi, refleksi, dan berbagi. 

c. Kerangka kerja Challenge Based Learning 

 Kerangka kerja model Challenge Based Learning yang pertama yaitu, 

Terlibat. Selama fase terlibat peserta didik bergerak dari ide besar abstrak untuk 

tantangan berat dan di tindak lanjuti menggunakan proses pertanyaan penting. 

Tujuannya adalah untuk secara pribadi berhubungan dengan materi melalui 

identifikasi, pengembangan dan kepemilikan sebuah tantangan yang menarik.  

 Tahap-tahap yang dilakukan pada fase terlibat adalah:  

Tabel 2.1 

Tahapan Challenge Based Learning 1 

Tahap yang dilakukan Definisi 

Ide- ide besar 

Luas tema atau konsep yang dapat dieksplorasi dalam 

beberapa cara penting dan komunitas yang lebih besar. 

Contoh dari ide-ide besar termasuk komunitas, 

hubungan, kreativitas,kesehatan,kesinambungan, dan 

demokrasi. 

Bertanya pertanyaan 

penting 

Dengan desain ide besar memungkinkan untuk 

berbagai macam pertanyaan penting yang 

mencerminkan kepentingan pribadi dan kebutuhan 

masyarakat. Pada akhir proses pertanyaan penting 

adalah identifikasi satu pertanyaan penting yang 

memiliki makna personal 

 



 

 

13 

Tantangan 

Tantangan merupakan suatu pertanyaan penting yang 

dimaksudkan untuk bertindak mempelajari secara 

mendalam tentang subjek. Tantangan langsung, 

ditindaklanjuti dan membangun kegembiraan
6
. 

Fase terlibat diakhiri dengan identifikasi pernyataan tantangan yang menarik dan 

dapat ditindaklanjuti.  

Selanjutnya kerangka kerja model Challenge Based Learning yang kedua 

yaitu menyelidiki. Bangunan dari peserta didik tantangan dapat mengembangkan 

pengalaman pembelajaran kontekstual dan melakukan penelitian yang ketat, 

konten dan berbasis konsep untuk menciptakan dasar untuk solusi ditindaklanjuti 

dan berkelanjutan.  

 Tahap-tahap dalam fase menyelidiki yaitu: 

Tabel 2.2 

Tahapan Challenge Based Learning 2 

Tahap-tahap Definisi 

Panduan pertanyaan-

pertanyaan 

Tahap penyelidikan dimulai dengan 

menghasilkan pertanyaan-pertanyaan yang 

berkaitan dengan tantangan. Pertanyaan 

meliputi segala sesuatu yang harus dipelajari 

untuk mengembangkan solusi informasi 

untuk tantangan. Pertanyaan dikategorikan 

dan diprioritaskan membuat garis untuk 

perjalanan peserta didik. 

Membimbing 

kegiatan/sumberdaya 

Setiap sumberdaya atau kegiatan yang 

membantu jawaban membimbing pertanyaan 

dan mengembangkan solusi yang inofatif, 

wawasan, dan realistis dapat digunakan. 

Sintesis 

Setelah semua pertanyaan penuntun telah 

ditangani dan hasil kegiatan penuntun 

direkam, peserta didik menganalisis data 

akumulasi dan mengidentifikasi tema
7
. 

                                                             
6
 Diakses di www.challengebasedlearning.org/id/framework/ pada tanggal 11 April, pukul 

10.00 WIB 
7
 Loc.cit 

http://www.challengebasedlearning.org/id/framework/
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 Tahap penyelidikan menyimpulkan dengan laporan dan presentasi yang 

menunjukkan peserta didik telah berhasil ditujukan semua pertanyaan 

membimbing dan mengembangkan kesimpulan yang jelas akan membangun dasar 

untuk solusi.  

 Kerangka kerja model challenge based learning yang ketiga yaitu undang-

undang. Pada tahap tindakan solusi berbasis bukti yang dikembangkan dan 

dilaksanakan dengan audiens yang autentik dan hasil evaluasi. Para peserta didik 

menggabungkan keinginan untuk membuat suatu perbedaan dengan demostrasi 

penguasaan konten.  

Tahap-tahap pada fase undang-undang adalah: 

Tabel 2.3 

Tahapan Challenge Based Learning 3 

Tahap-tahap Definisi 

Konsep-konsep solusi 

Setelah menyelesaikan tahap 

penyelidikan, peserta didik memiliki 

dasar yang kuat untuk memulai 

mengembangkan konsep-konsep solusi. 

Konsep-konsep solusi melibatkan rencana 

untuk kampanye menginformasikan atau 

mendidik, sekolah atau proyek-proyek 

perbaikan komunitas, pengembangan 

produk, atau kegiatan lainnya. 

Pengembangan solusi 

Setelah konsep solusi disetujui, peserta 

didik mengembangkan prototipe, 

percobaan dan uji. Siklus ini berulang-

ulang hingga memungkinkan akan 

menghasilkan pertanyaan-pertanyaan 

panduan baru yang memerlukan 

penelitian lebih lanjut dan mengharuskan 

kembali ke tahap penyelidikan.  

Pelaksanaan dan evaluasi 

Setelah mengembangkan solusi mereka, 

peserta didik melaksanakannya, 

mengukur hasil, memikirkan apa yang 

harus dikerjakan dan apa yang tidak serta 
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menentukan apa dampaknya terhadap 

tantangan
8
.  

 Setelah implementasi selesai, peserta didik dapat terus memperbaiki solusi 

atau mengembangkan laporan penyelesaian dan berbagi pekerjaan mereka dengan 

teman sejawat.
9
 

d. Keunggulan Dari Model Challenge Based Learning 

 Dilihat dari definisi dan tahap-tahap yang dilakukan model Challenge 

Based Learning memiliki keunggulan sebagai berikut: 

 Meningkatkan motivasi, laporan-laporan tertulis tentang model 

pembelajaran berbasis proyek seperti Challenge Based Learning banyak 

mengatakan bahwa siswa tekun dalam belajar sampaik tidak mengenal waktu. 

Guru juga melaporkan pengembangan dalam kehadiran dan berkurangnya 

keterlambatan. Siswa juga melaporkan bahwa belajar dalam proyek lebih 

menyenangkan daripada komponen kurikulum yang lain. 

 Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Yang Terjadi Di Dunia 

Nyata, dimulai dari gagasan utama tentang pemecahan masalah konkret yang 

terjadi di dunia nyata, siswa dituntut mampu memecahkan permasalahan dan 

menciptakan solusi untuk ditindak lanjuti sebagai tindakan yang konkret di 

lingkungan masyarakat sekitar. Proses tersebut secara langsung dapat 

meningkatkan kreativitas dan inovasi siswa dalam melakukan dan merumuskan 

solusi yang bersifat aplikatif. Hal yang paling penting dalam pembelajaran 

berbasis tantangan yang tujuannya agar siswa mampu mengaitkan tentang 

substansi apa yang sebenarnya terdapat pada pembelajaran yang menjadi 

                                                             
8
 Loc.cit 

9
 Loc.cit 
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kebutuhan pada dunia nyata. Lingkungan belajar yang berbasis proyek membuat 

siswa menjadi lenih aktif dan berhasil memecahkan masalah-masalah yang 

kompleks. Hal ini dikuatkan oleh penelitian yang dilakukan Laurence Johnson 

et.al yang mengemukakan bahwa dengan penerapan Challenge Based Learning 

dalam pembelajaran maka siswa mampu melakukan tindakan yang berupa 

penelitian di lingkungan nyatanya untuk menjawab tantangan yang diberikan.
10

 

 Meningkatkan kecakapan kolaborasi, pentingnya kerjasama kelompok 

dalam menyekesaikan tantangan dalam bentuk proyek-proyek langsung menuntut 

siswa mengembangkan dan mempraktikan keterampilan komunikasi. Kelompok 

kerja kooperatif, evaluasi siswa, pertukaran informasi online adalah aspek-aspek 

kolaboratif dari sebuah proses. Menurut Vygotsky dan Davydow dalam Waras 

Kamdi, Menyatakan bahwa belajar adalah fenomena sosial, dan bahwa siswa akan 

belajar lebih didalam lingkungan yang kolaboratif. 

 Meningkatkan kemampuan mengelola sumber, siswa yang independen 

adalah siswa yang bertanggungjawab menyelesaikan tugas yang kompleks. 

Pembelajaran berbasis tantangan yang diimplementasikan secara baik akan 

melatih kemempuan siswa dalam mengorganisasikan proyek dalam proses 

menjawab tantangan, membuat alokasi waktu dan sumber-sumber lain seperti 

perlengkapan untuk menyelesaikan tugas. Tambahannya siswa akan mampu 

mengelola sumber dari mana saja tetapi tidak terlepas dari peran guru dalam 

membimbing mendapatkan sumber belajar melalui sumber online. 

                                                             
10

 J. Laurence F.dkk, Challenge Based Learning An Approach For Ourtime (Texas: The New 

Media Consortium, 2009), h.10 
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 Mengoptimalkan internalisasi metode ilmiah pada diri siswa, dilihat dari 

tahapan-tahapam yang dilukan siswa dalam pembelajaran Challenge Based 

Learning, maka sucara kajian teorotik dengan menganalisa proses scientifik 

method disimpulkan bahwa model Challenge Based Learning memiliki tahapan 

yang sesuai dengan proses scientifik method. Oleh karena itu secara teoritis, 

Challenge Based Learning dapat digunakan sebagai sarana internaslisasi nilai dan 

semangat scientifik method pada diri siswa. 

2. Kreativitas 

a. Pengertian Kreativitas 

 James J. Gallagher mengemukakan bahwa kreativitas adalah suatu proses 

mental yang dilakukan oleh setiap individu berupa gagasan atau produk baru, atau 

mengkombinasikan antara keduanya yang hasilnya akan melekat pada individu 

tersebut.
11

 Sedangkan Supriadi berpendapat bahwa kreativitas merupakan 

kemampuan seseorang untuk melahirkan sesuatu yang baru, baik berupa gagasan 

maupun karya nyata yang relatif berbeda dengan apa yang telah ada, dan 

merupakan kemampuan berfikir tingkat tinggi yang mengimplikasikan terjadinya 

peningkatan dalam kemampuan berfikir yang ditandai oleh sukses, diskontinuitas, 

diferensiasi, integrasi antara setiap tahap perkembangan.
12

   

 Kreativitas atau daya cipta adalah salah satu kemampuan yang harus 

dimiliki oleh peserta didik pada era globalisasi ini. Melalui kreativitas peserta 

didik dapat mengembangkan dan menyalurkan ide-ide pemikiran nya. Kreativitas 

                                                             
11

 Yeni Rachmawati, Strategi Pengembangan Kreativitas Pada Anak Usia Taman Kanak-

Kanak, (Jakarta, Kencana, 2017), h.13 
12

 Loc.cit 
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menurut winkel adalah suatu kegiatan berfikir yang menghasilkan ide-ide kreatif 

atau cara berfikir yang baru, asli, independen, dan imajinatif. Kreativitas juga 

dapat didefinisikan sebagai proses berfikir untuk menciptakan hal-hal unik, baru 

dan berbeda dari orang lain. Selain itu, kreativitas dapat digolongkan kedalam 

empat dimensi yang  sering disebut dengan 4P yaitu dimensi Person, Process, 

Press, Product.
13

 

1) Person, kreativitas ialah ungkapan dari keunikan individu dalam interaksi 

dengan lingkungannya. Ungkapan kreatif ialah yang mencerminkan 

orisinalitas dari individu ini dari pernyataan pribadi yang unik inilah dapat 

diharapkan timbulnya ide-ide baru dan produk-produk yang inovatif. 

2) Process, untuk perkembangan kreativitas anak perlu dikembangkan untuk 

menyibukan diri secara kreatif. Guru hendaknya dapat meragsang anak 

didik dalam kegiatan kreatif dengan membantu mengusahakan sarana dan 

prasarana yang diperlukan. 

3) Press, bakal kreatif seorang akan berkembang bila didukung oleh 

lingkungannya dan juga tidak terlepas dari dukungan intern yang datang 

dari dirinya sendiri (motivasi internal) untuk menghasilkan sesuatu. 

4) Product, kondisi yang memungkinkan menciptakan produk kreatif yang 

bermakna yaitu kondisi pribadi dan lingkungan, sejauh mana keduanya 

mendorong untuk melibatkan dirinya dalam proses kreatif.
14

 

                                                             
13

 Sagitasari. Hubungan antara kreativitas dan gaya belajar dengan prestasi belajar 

matematika siswa SMP. (Yogyakarta: UNY. 2010), h.1 
14

 Utami Munandar, Pengembangan Kreativitas Anak Berbakat, (Jakarta, Rineka Cipta, 

2014), h.45 - 46 
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 Gordon dan Browne dalam Moeslihatoen mengemukakan bahwa 

kreativitas adalah kemampuan anak menciptakan gagasan baru yang asli dan 

imajinatif, dan juga kemampuan mengadaptasi gagasan baru dengan gagasan yang 

sudah dimiliki.
15

 

 Menurut Suratno, kreativitas adalah suatu aktivitas imajinatif yang 

memanifestasikan kecerdikan dari pikiran yang berdaya untuk menyelesaikan 

suatu persoalan dengan caranya sendiri.
16

 

 Sedangkan menurut Torrance kreativitas adalah proses merasakan dan 

mengamati adanya masalah, membuat dugaan tentang kekurangan (masalah) ini, 

menilai dan menguji dugaan atau hipotesis, kemudian mengubah dan mengujinya 

lagi, dan akhirnya menyampaikan hasil-hasilnya.
17

 

 Munandar mengatakan bahwa kreativitas adalah kemampuan 

menghasilkan bentuk baru dalam seni, atau dalam permesinan, atau dalam 

memecahkan masalah-masalah dengan metode model baru.
18

 

 Menurut Yeni dan Euis, kreativitas merupakan suatu proses mental 

individu yang melahirkan gagasan, proses, metode ataupun produk baru yang 

efektif yang bersifat imajinatif, fleksibel, integrasi sukses diskontinuitas, dan 

diferensiasi yang berdaya guna dalam berbagai bidang untuk pemecahan 

masalah.
19

 

                                                             
15

 Moeslihatoen, Metode Pengajaran di Taman Kanak-Kanak, (Jakarta, Rineka Cipta, 2004), 

h.19 
16

 Suratno, Pengembangan Kreativitas Anak Usia Dini, (Jakarta, Departemen Pendidikan, 

2005), h.24 
17

 Op.cit, h.27 
18

 Utami. Munandar, Pengembangan Kreativitas Anak Berbakat, (Jakarta, Rineka Cipta, 

2014), h.6 
19

 Yeni Rachmawati Dan Euis Kurniati, Op.cit, h.14 
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 Siswono menjelaskan bahwa kreativitas merupakan produk dari berfikir 

untuk menghasilkan suatu cara atau sesuatu yang baru dalam memandang suatu 

masalah atau situasi.
20

 

 Solso mengatakan bahwa kreativitas merupakan aktivitas kognitif yang 

menghasilkan sesuatu yang baru dalam menghadapi masalah.
21

 

 Dari pendapat teori-teori diatas dapat disimpulkan bahwa kreativitas 

meliputi 4P yaitu pribadi, pendorong, proses, dan produk yang semua dari aspek 

4P tersebut saling berkaitan seperti pribadi kreatif yang melibatkan diri dalam 

proses kreatif, dan dengan dukungan dan dorongan(press) dari lingkungan, 

menghasilkan produk kreatif. Kreativitas juga daat dikatakan proses munculnya 

hasil-hasil barui kedalam suatu tindakan, kreativitas juga dapat menciptakan 

gagasan-gagasan baru yang imajinatif dan inovatif. 

b. Ciri – ciri kreativitas 

 Salah satu aspek penting dalam kreativitas adalah memahami ciri-cirinya. 

Upaya menciptakan iklim yang kondusif nagi kreativitas yang hanyamungkin 

dilakukan jika kita memahami terlebih dahulu sifat-sifat kemampuan kreativitas 

dan lingkungan yang mempengaruhinya. 

 Supriadi mengatakan bahwa ciri-ciri kreativitas dapat dikelompokkan 

dalam kategori kognitif dan nonkognitif. Ciri-ciri kognitif diantaranya adalah 

orisinalitas, fleksibilitas, kelancaran, dan elaborasi. Sedangkan ciri nonkognitif 

diantaranya adalah motivasi sikap dan kepribadian kreatif. Kedua ciri ini sama 
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pentingnya, kecerdasan yang tidak ditunjang dengan kepribadian kreatif tidak 

akan menghasilkan apapun.
22

 Artinya kreativitas hanya dapat dilahirkan dari 

orang yang cerdas yang memiliki kondisi psikologis yang sehat. Kreativitas tidak 

hanya perbuatan otak namun variabel emosi dan kesehatan mental sangat 

berpengaruh terhadap lahirnya sebuah karya kreatif. Dengan demikian dapat 

dikatakan bahwa kecerdasan tanpa mental yang sehat sulit menghasilkan karya 

kreatif. 

 Dalam buku child development ayan mengungkapkan kepribadian orang 

yang kreatif ditandai dengan beberapa karakteristik, diantaranya adalah: 

1) Antusias 

2) Banyak akal 

3) Berpikiran terbuka 

4) Bersikap spontan 

5) Cakap 

6) Dinamis 

7) Giat dan rajin 

8) Ingin tahu 

9) Kritis dan lain sebagainya.
23
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c. Indikator Kreativitas 

Tabel 2.4 

Indikator Kreativitas 

Indikator Kreativitas Sub Indikator Indikator Penilaian  

Mampu menciptakan 

sesuatu yang baru baik 

berupa produk, gagasan 

atau karya nyata 

Membuat barang 

bekas/ sampah 

menjadi berbagai 

macam produk 

Peserta didik mampu 

membuat berbagai 

macam produk dari 

barang bekas/ sampah 

yang dapat digunakan 

kembali 

Memiliki imajinasi dan 

rasa ingin tau yang besar 

Menciptakan sesuatu 

dengan berbagai karya 

Peserta didik mampu 

menciptakan produk 

dengan berbagai karya 

Bereksplorasi dengan 

berbagai media 

Peserta didik mampu 

menggunakan 

berbagai media untuk 

menciptakan suatu 

produk 

Mampu mencerminkan 

kelancaran, keluwesan, 

dan orisinalitas 

Mampu mencetuskan 

banyak ide untuk 

membuat berbagai 

produk dari sampah 

Peserta didik mampu 
mencetuskan berbagai 

ide dalam 

menciptakan produk 

dari sampah 

Mampu melihat suatu 

masalah/hal dari sudut 

pandang yang 

berbeda-beda 

Peserta didik mampu 

mencetuskan berbagai 

ide yang berbeda-beda 

Menciptakan produk 

baru dengan berbagai 

macam sampah 

Peserta didik mampu 

menciptakan produk 

baru yang berbeda 

dengan peserta didik 

lainnya. 

 

d. Faktor Yang Mempengaruhi dan Menghambat Kreativitas 

 Setiap orang pada dasarnya memiliki bakat kreatif dan kemampuan untuk 

mengungkapkan dirinya secara kreatif, meskipun masing-masing dalam bidang 

dan kadar yang berbeda-beda. Yang penting bagi dunia pendidikan ialah bakat 

tersebut dapat dan perlu ditingkatkan. 
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Hurlock menyebutkan faktor-faktor yang dapat meningkatkan kreativitas yaitu : 

1) Sikap sosial yang ada dan tidak menguntungkan kreativitas harus 

ditanggulangi. Alasannya karena sikap itu mempengaruhi teman 

sebaya, orang tua, dan guru serta perlakuannya terhadap anak yang 

berpotensi kreatif. 

2) Kondisi yang menguntungkan bagi kreativitas harus diadakan pada 

awal kehidupannya ketika kreativitas mulai meningkat dan harus 

dilanjutkan terus sampai berkembang dengan baik.
24

 

 Faktor yang mempengaruhi kreativitas ada dua macam, yaitu faktor yang 

mendukung dan faktor yang menghambat. Adapun faktor-faktor yang mendukung 

kreativitas adalah sebagai berikut : 

1) Situasi yang menghadirkan ketidaklengkapan serta keterbukaan. 

2) Situasi yang memungkinkan dan mendorong timbulnya banyak 

pertanyaan 

3) Situasi yang mendorong tanggug jawab dan kemandirian 

4) Situasi yang menekankan inisiatif diri dengan menggali, mengamati, 

bertanya, merasa mengklasifikasi, mencatat, menerjemah, 

memraktikan, menguji hasil perkiraan, dan mengkomunikasikan. 

5) Kedwibahasaan yang memungkinkan untuk meningkatnya kreativitas 

secara lebih luas karena akan memberikan pandangan dunia secara 

lebih bervariasi, lebih fleksibel dalam menghadapi masalh, dan 

mampu mengekspresikan dirinya dalam cara yang berbeda dari 
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umumnya orang lain yang dapat muncul dari pengalaman yang 

dimilikinya. 

6) Urutan kelahiran (berdasarkan tes kreativitas anak sulung laki-laki 

lebih kreatif dibandingkan dengan anak laki-laki yang lahir 

berikutnya) 

7) Perhatian dari orang tua terhadap minat anaknya, stimulasi dari 

lingkungan sekolah dan motivasi diri. 

 Sedangkan faktor-faktor yang menghambat berkembangnya kreativitas 

adalah sebagai berikut: 

1) Adanya kebutuhan akan keberhasilan, ketidakberanian dalam 

menanggung resiko atau upaya mengejar sesuatu yang belum di 

ketahui. 

2) Kompromitas terhadap teman-teman kelompok dan tekanan sosial. 

3) Kurang berani dalam melakukan eksplorasi, menggunakan imajinasi, 

dan penyelidikan. 

4) Stereotif peran seks/jenis kelamin 

5) Diferensiasi antara bekerjadan bermain 

6) Otoritarianisme 

7) Tidak menghargai terhadap fantasi dan khayalan.
25

 

 Dengan adanya faktor-faktor pendorong dan penghambat kreativitas, maka 

seorang guru harus pandai dalam memilah dan memilih situasi dan kondisi atau 

keadaan agar bisa menerima pembelajaran kreativitas dengan baik. Sehingga 
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dapat memungkinkan munculnya kreativitas, memupuknya, dan merangsang 

pertumbuhannya. 

 

3. Penanganan Sampah 

 Menurut undang-undang nomor 18 pasal 1 tahun 2008 tentang 

pengelolaan sampah. Sampah adalah sisa kegiatan sehari-hari manusia dan/atau 

proses alam yang berbentuk padat. Sampah spesifik adalah sampah yang karena 

sifat, konsentrasi dan/atau volumenya memerlukan pengelolaan khusus. Sumber 

sampah adalah asal timbunan sampah. Penghasil sampah adalah setiap orang 

dan/atau akibat proses alam yang menghasilkan timbunan sampah. Pengelolaan 

sampah adalah kegiatan yang sistematis, menyeluruh, dan berkesinambungan 

yang meliputi pengurangan dan penanganan sampah. Tempat penampungan 

sementara adalah tempat sebelum sampah diangkut ketempat pendauran ulang, 

pengolahan, dan/atau tempat pengolahan sampah terpadu. Tempat pengolahan 

sampah terpadu adalah tempat dilaksanakannya kegiatan pengumpulan, 

pemilihan, penggunaan ulang, pendauran ulang, pengolahan, dan pemprosesan 

akhir sampah. Tempat pemprosesan akhir adalah tempat untuk memproses dan 

mengembalikan sampah ke media lingkungan secara aman bagi manusia dan 

lingkungan.
26

 

Sampah adalah suatu benda atau bahan yang sudah tidak digunakan lagi oleh 

manusia sehingga dibuang. Masyarakat menganggap sampah itu menjijikan, kotor 

dan lain-lain sehingga harus dibakar atau dibuang. Sampah bukan hanya menjadi 
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tanggung jawab pemerintah tetapi juga masyarakat untuk menangani sampah agar 

tidak berdampak negatif bagi lingkungan.
27

 

Sampah terdiri dari sampah organik dan sampah anorganik. Sampah organik 

banyak dimanfaatkan sebagai bahan pembuatan kompos, briket dan biogas, tetapi 

sampah anorganik masih minim pengelolaan. Sampah anorganik sulit didegradasi 

oleh alam. Sampah anorganik yang paling banyak dijumpai adalah sampah 

plastik,
28

 oleh karena itu diperlukan sesuatu upaya daur ulang untuk mengurangi 

penumpukan sampah anorganik menjadi suatu barang yang dapat digunakan 

kembali. 

Penanganan sampah plastik yang sedang populer adalah dengan 3R (Reuse, 

Reduce,Recycle). Reuse adalah memakai barang yang terbuat dari plastik secara 

berulang-ulang. Reduce adalah mengurangi penggunaan barang-barang yang 

terbuat dari plastik. Dan Recycle adalah mendaur ulang barang-barang yang 

terbuat dari plastik.
29
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4. Kajian Materi Pencemaran Lingkungan 

A. Masalah Lingkungan 

Sampah merupakan salah satu permasalahan bagi lingkungan. Di 

berbagai wilayah di tanah air, masalah sampah memang menjadi permasalahan 

utama bagi lingkungan. Sampah-sampah yang dibiarkan begitu saja akan 

menimbulkan banyak akibat. Selain menyebabkan pencemaran lingkungan (air, 

tanah, dan udara), sampah juga dapat menimbulkan penyakit seperti, sakit kulit, 

sakit perut perut, dan lain-lain.
30

 

Dibawah ini merupakan daftar masalah lingkungan yang terjadi akibat 

aktivitas manusia. 

Tabel 2.5 

Masalah Lingkungan Akibat Aktivitas Manusia 

No. Masalah lingkungan No. Masalah lingkungan 

1. Perubahan iklim 11. Kepunahan spesies 

2. Pemanasan global 12. Kerusakan terumbu karang 

3. Efek rumah kaca 13. Hujan asam 

4. Pelubangan ozon 14. Sampah 

5. Polusi tanah 15. Kebarakan hutan 

6. Polusi air 16. Air limbah 

7. Polusi udara 17. Krisis air 

8. Kabut asap 18. Lahan krisis 

9 Eutrifikasi 19. Fragmentasi habitat 
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10. Erosi tanah 20. Desertifikasi 

  

B. Pencemaran Lingkungan 

Pabrik dan fasilitas industri menghasilkan ribuan ton polutan setiap hari. 

Polutan ini tersebar di atmosfer dan mempengaruhi vegetasi dipermukaan bumi. 

Beberapa polutan seperti, Chloroflourocarbon (CFC) berdampak buruk pada 

lapisan ozon bumi. Aktivitas manusia mempengaruhi udara dan mencemari air. 

Sebagian polusi ini terjadi secara langsung, seperti kasus pada limbah industri 

yang dibuang ke sungai dan danau tanpa diolah terlebih dahulu. Kasus lain, polusi 

dapat disebabkan oleh kecelakaan, seperti tumpahan minyak Exxon Valdez pada 

1989 yang berdampak serius pada lingkungan sekitarnya. 

Masalah pencemaran lingkungan adalah permasalahan yang sangat 

merugikan. Misalnya pencemaran disungai menyebabkan berkurangnya jenis 

spesies ikan. 

Jika membahas tentang pencemaran lingkungan pasti ada dibenak 

masing-masing kita adalah sampah-sampah yang berserakan dan menggunung 

serta limbah-limbah yang kotor.
31

 

C. Dampak – Dampak Percemaran Lingkungan 

Pencemaran air, pencemaran tanah, pencemaran udara dan pencemaran 

suara tentunya menimbulkan dampak – dampak negatif bagi lingkungan. 

Berikut ini adalah dampak – dampak negatif yang ditimbulkan karena 

pencemaran lingkungan : 
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a) Terganggunya keseimbangan lingkungan 

Pencemaran lingkungan akan dapat menyebabkan dampak berupa 

ketidakseimbangan lingkungan atau eksositem yang ada. Hal ini jelas terjadi 

karena pencemaran lingkungan otomatis akan merusak keadaan yang mulanya 

baik menjadi tidak baik. Ketika terjadi pencemaran maka akan banyak pihak yang 

terganggu, bukan hanya manusai namun juga binatang hingga tumbuh- 

tumbuhan.
32

 

b) Punahnya berbagai spesies flora dan fauna 

Pencemaran lingkungan ini sangat besar pengaruhnya dalam 

mempengaruhi keadaan lingkungan. Ketika polutan sudah masuk ke dalam 

lingkungan hidup, maka akan mematikan beberapa jenis flora dan fauna yang 

telah hidup. Hal ini didukung oleh keadaan kekebalan setiap flora dan fauna yang 

berbeda- beda pula.
33

 

c) Berkurangnya kesuburan tanah 

Pencemaran lingkungan juga akan menyebabkan terjadinya pengurangan 

kesuburan pada tanah. Penurunan kesuburan pada tanah ini diakibatkan oleh 

penggunaan isektisida yang berlebihan. Ketika penggunaan insektisida ini 

berlebihan, maka hal ini akan mencemari tanah. Akibatnya tanah akan kehilangan 

kesuburannya sedikit demi sedikit dan produktivas tanah dapat terganggu.
34
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d) Meledaknya pertumbuhan hama 

Penggunaan insekstidida yang berlebihan juga dapat menyebabkan 

lingkungan yang tercemar. Insektisida ini juga akan mematikan predator. Ketika 

predator ikut punah karena terkena insektisida, maka pertumbuhan hama ini akan 

menjadi berkembang pesat. Bahkan pertumbuhan hama ini akan tumbuh secara 

berlebihan dan tanpa kendali. Hal ini tentu saja akan merugikan banyak pihak. 

Apabila hama yang muncul  ini tidak dapat dikendalikan maka akan menjadi 

menjadi bencana alam. Bisa jadi manusia tidaka kan mendapatkan jatah 

makanannya karena jatah makanan tersebutsudah dimakan hama sebelum siap 

memanennya.
35

 

e) Menyebabkan terjadinya lubang ozon 

Pencemaran lingkungan akan menyebabkan kerusakan pada lingkungan 

tersebut. Salah satunya berupa menipisnya lubang ozon. Ketika lubang ozon 

sudah semakin menipis, maka hal ini lama kelamaan akan menjadi berlubang. 

Kita semua mengetahui bahwasannya lapisan ozon sangat membantu untuk 

melindungi Bumi dari paparan sinar ultraviolet secara langsung. Apabila lapisan 

ozon ini berlubang maka otomatis hal ini akan menyebabkan sinar ultraviolet 

menyinari Bumi secara langsung. 

Sinar ultraviolet ini sangat berbahaya karena dapat menimbulkan 

berbagai macam penyait, seperti kanker kulit, mematikan binatang- binatang laut, 

dan sebagainya. Penipisan lapisan ozon ini terjadi karena adanya 
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penumpukan  gas-gas rumah kaca yang terdiri dari gas-gas 

karbonmonoksida  atau CO, karbondioksida atau CO2, dan lain sebagainya.
36

 

f) Terjadi pemekatan hayati 

Pemekatan hayati juga merupakan salah satu dampak yang akan 

ditimbulkan dari adanya pencemaran lingkungan. Proses pemekatan hati ini akan 

dapat diartikan sebagai peningkatan kadar bahan pencemar yang melalui tubuh 

makhluk hidup tertentu. pemekatan hayati ini juga disebut sebagai 

amnalgamasiasi. Sebagai contoh untuk menggambarkan kasus ini adalah suatu 

perairan yang telah tercemar. 

Suatu perairan yang tercemar, maka bahan pencemar yang ada di air 

tersebut akan menempel pada alga yang hidup di di wilayah perairan tersebut. 

Ketika alga tersebut dimakan ikan- ikan kecil maka ikan kecil akan terkontaminasi 

bahan pencemar. Ketika ikan- ikan kecil tersebut dimakan oleh ikan- ikan besar, 

maka ikan besar juga akan mengandung berbagai bahan pencemar yang dimiliki 

oleh ikan kecil. Dan ketika ikan- ikan besar ditangkap nelayan dan dimakan oleh 

manusia, maka bakteri atau polutan tersebut akan masuk ke dalam tubuh manusia 

melalui ikan-ikan besar tersebut. Kasus inilah yang merupakan pemekatan 

hayati.
37

 

g) Menyebabkan keracunan dan penyakit 

Masih merupakan lanjutan dari dampak lingkungan tercemar yang 

berupa pemekatan hayati. Ketika manusia mengonsumsi beberapa makanan yang 

yang berupa hewan atau tumbuhan yang telah terkontaminasi bahan pencemar, 
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maka segala kemungkinan buruk bisa terjadi. Beberapa kemungkinan buruk dari 

mengonsumsi  bahan makanan yang tercemar adalah keracunan atau meninggal 

dunia. Atau jia itu tidak terjadi, maka kemungkinan yang paling kecil adalah 

terserang bibit penyakit.
38

 

D. Perubahan Lingkungan, Pelestarian dan Pengelolaan Lingkungan 

Lingkungan dapat berubah kearah baik atau buruk.perubahan lingkungan 

pasti akan membawa dampak bagi segala aspek kehidupan. Perubahan lingkungan 

dapat disebabkan oleh 2 hal, yaitu faktor alami dan faktor aktivitas manusia. 

Faktor alami yang dapat menyebabkan perubahan lingkungan adalah 

bencanaalam, misalnya banjir, gunung meletus, tsunami, tanah longsor, gempa 

bumi, dan lain-lain. Sedangkan aktivitas manusia misalnya pembelakan 

liar/penebangan liar hutan, perburuan hewan liar, pertanian monokultural, 

pemupukan yang tidak tepat, penambangan liar, pembuangan sampah 

sembarangan, pemakaian bahan bakar fosil yang berlebihan.  

Agar lingkungan tempat tinggal kita tetap terjaga maka harus kita 

lestarikan dan kelola lingkungan kita dengan baik. 

Tujuan pengelolaan lingkungan antara lain : 

a) Mewujudkan kelestarian hubungan manusia dengan lingkungan hidup. 

b) Pengendalian terhadap usaha manusia dalam mengelola lingkungan 

hidup 

c) Mewujudkan manusia sebagai pembina lingkungan hidup 

d) Melaksanakan pembangunan berwawasan lingkungan untuk sekarang 
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dan masa yang akan datang. 

Dalam pengelolaan lingkungan kita harus memperhatikan etika 

lingkungan, yaitu kebijaksanaan moral manusia dalam bergaul dengan 

lingkungannya. Etika lingkungan diperlukan agar setiap kegiatan yang 

menyangkut lingkungan dipertimbangkan secara cermat sehingga keseimbangan 

lingkungan tetap terjaga. 

Beberapa prinsip yang harus diperhatikan sehubungan dengan penerapan etika 

lingkungan sebagai berikut: 

a) Manusia merupakan bagian dari lingkungan yang tidak terpisahkan 

sehingga perlu menyayangi semua kehidupan dan lingkungannya 

selain dirinya sendiri. 

b) Manusia sebagai bagian dari lingkungan, hendaknya selalu berupaya 

untuk menjaga terhadap pelestarian, keseimbangan dan keindahan 

alam. 

c) Kebijaksanaan penggunaan sumber daya alam yang terbatas termasuk 

bahan energi 

d) Lingkungan disediakan bukan hanya untuk manusia saja, melainkan 

juga untuk makhluk hidup yang lain.
39

 

E. Limbah dan Daur Ulang 

Sampah pada dasarnya masih ada yang bisa dimanfaatkan kembali, dengan 

mengubahnya menjadi benda berguna lainnya. Jadi tidak dibuang akan mencemari 
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lingkungan. Bahkan benda-benda yang terbuat dari sampah bisa dijual dengan 

harga yang lebih tinggi dibandingkan benda asalnya. 

Sebagai generasi muda yang peduli lingkungan, hal ini menjadi peluang 

emas bagi kita untuk bisa mandiri, berkreasi, berwirausaha menciptakan produk-

produk berbahan dasar sampah. 

Kegiatan semacam ini dinamakan daur ulang. Daur ulang yaitu 

pemrosesan kembali bahan yang pernah dipakai, misal serat, kertas, dan air untuk 

mendapatkan produk baru. Sampah dapat didaur ulang dengan dijadikan kompos. 

Selain proses daur ulang (recycle), juga ada pemanfaatan ulang (reuse) 

yaitu penggunaan bahan-bahan bekas untuk keperluan tertentu serta source 

reduction, yaitu meminimalisasi barang yang kita pakai diharapkan limbah yang 

dihasilkan akan berkurang jumlahnya. Bahan-bahan bekas seperti kertas, karton, 

plastik, kain perca, kaleng, kawat, logam, kulit kayu, gelas minuman mineral dan 

botol dapat dimanfaatkan untuk dibuat menjadi tempat pensil, lukisan, pigura, 

tempat surat, map buku, bunga buatan, dan taplak meja. Pemanfaatan ulang 

mempunyai keuntungan sebagai berikut : 

a. Mengurangi sampah agar tidak semakin mengotori lingkungan. 

b. Menghemat sumber daya alam. 

c. Menghemat pengeluaran. 

d. Menumbuhkan kesadaran dan kepedulian lingkungan. 

1) Jenis-jenis Limbah 

Kehadiran limbah dapat berdampak negatif terhadap lingkungan terutama 

bagi kesehatan manusia. Sehingga perlu dilakukan penanganan terhadap limbah, 
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yaitu dengan dikelola secara benar agar tidak mengganggu lingkungan. 

a. Jenis limbah berdasarkan komponen penyusun dikelompokkan menjadi 

limbah organik dan limbah anorganik. 

b. Jenis limbah berdasarkan sumbernya dikelompokkan menjadi limbah 

rumah tangga, limbah industri, limbah pertanian, limbah minyak, limbah 

industri makanan dan minuman, limbah B3 (mengandung bahan 

berbahaya dan beracun). Limbah B3 mempunyai karakteristik yaitu 

limbah mudah meledak, limbah mudah terbakar, limbah reaktif, limbah 

beracun, limbah yang menyebabkan infeksi, dan limbah yang bersifat 

korosif. 

c. Jenis limbah berdasarkan wujudnya dikelompokkan menjadi limbah 

padat dan limbah cair. 

d. Jenis-jenis limbah yang dapat dimanfaatkan, dibedakan:  

1. Limbah-limbah yang dapat dimanfaatkan tanpa daur ulang. 

2. Limbah-limbah yang dapat dimanfaatkan melalui daur ulang. 

2) Daur Ulang Limbah 

 3R (Reuse, Reduce,Recycle). Reuse adalah memakai barang yang terbuat 

dari plastik secara berulang-ulang. Reduce adalah mengurangi penggunaan 

barang-barang yang terbuat dari plastik. Dan Recycle adalah mendaur ulang 

barang-barang yang terbuat dari plastik. 
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5. Penelitian Relevan 

Penelitian relevan bertujuan untuk memperkuat penelitian dengan diberikan 

referensi penelitian-penelitian sebelumnya yaitu : 

a) “Penerapan Model Challenge Based Learning Dengan Metode 

Eksperiman Dan Proyek Ditinjau Dari Keingintahuan Dan Sikap Ilmiah 

Terhadap Prestasi Belajar Siswa” Oleh Sodikin, Suparmi, dan Sarwanto. 

Penelitian ini mendapatkan hasil bahwa terdapat model CBL dengan 

metode proyek dan ekperimen berpengaruh terhadap prestasi belajar 

kognitif, tetapi tidak dengan afektif dan psikomotorik.
40

 

b) “Pengaruh Model Pembelajaran Challenge Based Learning Terhadap 

Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Pada Materi Lingkungan Kelas X Di 

SMA Negeri 4 Prabumulih” Oleh Nurlaili , Dini Afriansyah, dan Yeni 

Atika Nuri. dari penelitian ini didapatkan hasil bahwa model Challenge 

Based Learning berpengaruh terhadap kemampuan berpikir kritis siswa.
41

 

 

6. Kerangka Berfikir 

Berdasarkan landasan teori serta permasalahan yang telah dikemukakan 

diatas dapat disusun dalam kerangka berfikir  yang akan mengkasilkan hipotesis 

penelitian. Kerangka berfikir merupakan suatu konsep pemikiran dalam 

memberikan jawaban sementara terhadap penelitian. Dalam penelitian ini terdiri 

                                                             
40
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dari variabel  bebas (X) yaitu Challenge Based Learning, sedangkan variabel (Y) 

yaitu kreativitas.  

Kreativitas merupakan kemampuan yang harus dimiliki oleh peserta didik 

agar peserta didik dapat menentukan masalah, kerja ilmiah, bereksperimen, 

melakukan tindakan, serta mampu belajar secara mandiri. Dengan penerapan 

kreativitas dalam pembelajaran maka akan tercipta peserta didik yang aktif, 

mampu memecahkan masalah dalam kegiatan ilmiah dan juga dapat belajar secara 

mandiri. Namun dari hasil observasi peserta didik kelas X  di SMA Al-Azhar 3 

Bandarlampung masih rendah. Itu semua dikarenakan model pembelajaran yang 

masih sederhana sehingga peserta didik pasif dalam kegiatan pembelajaran. Jika 

hal tersebut berlangsung terus menerus maka tujuan pembelajaran tidak akan 

tercapai sebagaimana mestinya. Dari permasalahan tersebut maka diperlukan 

solusi untuk membenahinya.  Salah satu solusinya adalah dengan menggunakan 

model Challenge Based Learning. 

 Challenge Based Learning merupakan sebuah model pembelajaran yang 

menggabungkan aspek penting seperti pembelajaran berbasis masalah, 

pembelajaran berbasis proyek dan pembelajaran kontekstual yang difokuskan 

pada permasalahan nyata.
42

  

Maka penulis menggunakan model Challenge Based Learning dalam 

penelitian ini. Peserta didik akan lebih tertarik dan semangat jika dalam kegiatan 

pembelajaran terdapat model yang menyenangkan, tidak tegang, namun tetap 

dapat mencapai tujuan dalam pembelajaran. Untuk itu model Challenge Based 
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Learning digunakan supaya peserta didik dapat lebih kreatif, semangat, aktif, 

mampu memecahkan masalah, dan dapat belajar mandiri. 

Penggunaan sampah dalam pembelajaran dapat digunakan untuk 

mempermudah pehamanan peserta didik tentang menjaga lingkungan. 

Jika model Challenge Based Learning ini diterapkan di SMA Al-Azhar 3 

Bandarlampung maka harapannya dapat membawa pengaruh yang baik terhadap 

kreativitas dalam penanganan sampah pada materi pencemaran lingkungan untuk 

peserta didik kelas X. 

 

7. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis penelitian adalah tanggapan sementara dari rumusan masalah yang 

ada. Adapun hipotesis penelitiannya adalah berikut : 

Ada pengaruh Model Challenge Based Learning Terhadap Kreativitas Peserta 

Didik Dalam Penanganan Sampah Pada Materi Pencemaran Lingkungan Untuk 

Peserta Didik Kelas X di SMA Al-Azhar 3 Bandarlampung. 
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