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Abstrak: Penggunaan media pembelajaran yang tepat dan berguna dapat sangat penting untuk meningkatkan
hasil belajar siswa. Perubahan tingkah laku atau pengetahuan yang terjadi setelah proses belajar disebut hasil
belajar. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran yang bermanfaat
untuk meningkatkan hasil belajar siswa. model yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan
model ADDIE dan analisis data menggunakan analisis kuantitatif deskriptif. Kepraktisan media pembelajaran
yang dikembangkan diukur dilihat berdasarkan hasil angket respon siswa setelah menggunakan media
pembelajaran dan menggunakan lembar keterlaksanaan aktivitas siswa selama menggunakan media
pembelajaran gamifikikasi limbah yang diamati oleh tiga orang observer. Kepraktisan media pembelajaran
gamifikasi limbah terbukti sangat praktis sebagai media belajar siswa. Hal ini terbukti dari hasil keterlaksanaan
aktivitas siswa yang mencapai rerata 98,83% dan hasil angket respon siswa setelah pembelajaran yang
mencapai rata-rata 98,49% dalam kategori sangat praktis.

Kata Kunci: Gamifikasi, Hasil Belajar, Media Pembelajaran

Abstract: The use of appropriate and useful learning media can be very important in improving student
learning outcomes. Changes in behavior after the learning process are called learning outcomes. The purpose
of this study was to develop practical learning media in improving student learning outcomes. The research
model is the ADDIE model and data analysis is quantitative descriptive analysis. The practicality of learning
media is measured based on the results of student response questionnaires after using learning media and
student activity implementation sheets while using waste gamification learning media. The practicality of
waste gamification learning media has proven to be very practical as a learning medium for students. This is
evident from the results of student activity implementation which reached an average of 98.83% and the
results of student response questionnaires after learning which reached an average of 98.49% with a very
practical category.
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PENDAHULUAN

Dalam dunia pendidikan, proses pembelajaran sangat penting. Indonesia memiliki pedoman
untuk menerapkan proses tersebut. Menurut Pasal 19 (PP) No. 19 Tahun 2005 tentang Standar
Nasional Pendidikan (SNP), proses pembelajaran di sekolah harus dilakukan secara interaktif,
inspiratif, menyenangkan, menantang, dan memotivasi siswa untuk berpartisipasi secara aktif dalam
meningkatkan potensi mereka sesuai dengan bakat dan minat mereka. untuk mendukung
pertumbuhan fisik dan psikologis mereka. Keberhasilan proses belajar mengajar yang terdiri dari guru,
siswa, media, dan metode pembelajaran dipengaruhi oleh berbagai komponen yang saling
bergantung dan mendukung satu sama lain. Setiap komponen memiliki peran yang berbeda, dan
masing-masing berfungsi untuk meningkatkan kualitas pendidikan formal di sekolah.
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Baik pendidik maupun siswa menginginkan proses belajar mengajar yang efektif. Berbagai
metode dan strategi telah digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Penggunaan media
pembelajaran adalah komponen penting yang tidak boleh diabaikan. Media pembelajaran IALAH
segala macam alat yang bisa dipergunakan oleh guru dan siswa untuk menyampaikan dan menerima
pesan selama proses pembelajaran. Media memiliki banyak peran tambahan, seperti penarik
perhatian, komunikasi, dan penyimpanan atau pengingat (Kustandi & Bambang, 2011). Untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan meningkatkan hasil belajar siswa, komunikasi sangat
penting untuk membangun interaksi antara siswa dengan guru atau siswa lainnya.

Media pembelajaran yang tepat dan praktis berperan dalam menaikan hasil belajar siswa.
Kepraktisan media pembelajaran mengacu pada kemudahan penggunaan dan aksesibilitas media
dalam proses belajar mengajar. Media pembelajaran yang praktis memiliki beberapa karakteristik,
yaitu Mudah digunakan baik oleh pendidik maupun peserta didik Mudah diakses, Tersedia dengan
mudah, serta Tidak memerlukan waktu dan biaya yang berlebihan untuk persiapan dan
penggunaannya. Media pembelajaran yang praktis memiliki peran penting dalam meningkatkan
hasil belajar siswa, di antaranya meningkatkan fokus dan konsentrasi siswa, Mempermudah
pemahaman materi, karena Media pembelajaran praktis dapat meningkatkan motivasi dan minat
siswa untuk belajar, meningkatkan retensi informasi, dan meningkatkan kemandirian belajar mereka.

Proses belajar siswa serta motivasi mereka sendiri mempengaruhi hasil belajar mereka. Siswa
yang memiliki motivasi belajar yang tinggi akan berusaha semaksimal mungkin untuk
mempelajarinya dan mencapai hasil yang optimal. Semangat yang dimiliki siswa selama proses
pembelajaran ini terkait dengan peran guru sebagai motivator. Pada saat ini, tidak jarang
pembelajaran di kelas masih didominasi oleh guru. Guru sering menggunakan ceramah dan soal
evaluasi langsung kepada siswa. Mereka juga hanya menggunakan LKS dan meminta siswa
mengerjakannya. Hal ini cenderung membuat siswa kurang termotivasi, membuat mereka pasif, dan
berdampak pada hasil belajar mereka. Berdasarkan penjabaran diatas, penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran materi limbah yang praktis.

METODE PENELITIAN

Penelitian memakai model ADDIE, yaitu analysis, design, development, implementation, dan
evaluation. Tahap analysis dilakukan dengan beberapa tahapan yaitu dengan melakukan analisis
kurikulum, analisis capaian pembelajaran, analisis tujuan pembelajaran, analisis siswa, dan analisis
konsep. Tahap kedua adalah design yaitu mendesain tampilan dan isi dari media pembelajaran.
Tahap ketiga adalah develop, yaitu mengembangkan produk tersebut menjadi nyata berdasarkan
rancangan awal, dan tahap keempat adalah /mplementation, yaitu mengimplementasikan kepada
siswa SMA kelas X di SMA Negeri 9 Kota Tangerang, tujuannya untuk mengetahui kepraktisan dan
keefektivan produk tersebut apakah sesuai dan membuat pembelajaran mencapai tujuannya. Untuk
menilai kepraktisan media gamifikasi, angket respons dan pengamatan aktivitas siswa digunakan.
Siswa yang menjawab lembar angket dengan "Ya" menerima skor 1, sedangkan yang menjawab
"Tidak" menerima skor O. Selanjutnya, skor hasil penilaian dihitung dengan persentase. Media
dikatakan praktis jika memperoleh skor respon peserta didik = 75%. Selanjutnya penilaian
kepraktisan melalui pengamatan aktivitas siswa. Untuk menilai kepraktisan siswa dilihat
menggunakan skala Guttman, yang memberikan skor 1 untuk jawaban "Ya" dan skor O untuk
jawaban "Tidak". Selanjutnya, skor hasil penilaian yang didapat dihitung dengan menggunakan
persentase. Media dikatakan praktis jika memperoleh skor keterlaksanaan aktivitas siswa = 75%.

Pada tahap kelima, produk media pembelajaran gamifikasi limbah dievaluasi, revisi akhir
dibuat berdasarkan respons siswa selama perlakuan pembelajaran. Ini memungkinkan media yang
dibuat menjadi lebih baik dan layak untuk membantu proses pembelajaran siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran gamifikasi materi limbah
yang praktis untuk menaikan hasil belajar siswa kelas X SMA. Berikut adalah media pembelajaran
gamifikasi limbah.
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Data kepraktisan media pembelajaran gamifikasi materi limbah diperoleh melalui angket
respon siswa yang berisi pertanyaan yang harus ditanggapi oleh peserta siswa, serta menggunakan
lembar keterlaksanaan aktivitas siswa yang dinilai oleh tiga orang observer yaitu teman sejawat
peneliti. Hasil dari angket respon peserta didik dapat dilihat dalam Gambar 1.

1. Penyajian membuat siswa senang e 97.67

2. Gambar membantu dalam memahami materi e 97.67
3. Media membantu dalam belajar 100
4. Video membantu dalam memahami materi i 100
5. Materi dalam media mudah dipahami i 100
6. Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran  mi 100
7. Media memudahkan dalam memahami materi i 100
8.Bahasa dalam media jelas dan mudah dipahami i 100
9. Susunan kalimat dalam media sudah sesuai [ HiméheB8 95.34

10, Kalimat yang digunakan mudah dibaca |ateda 97.67
11, game sudah sesuai dengan materi limbah i 100
12. Elemen rules dalam game sudah jelas Himda88 95.34
13. Terdapat tingkatan level dalam game "] 100
14. Scenario games sudah jelas ik 100
15. Didalam games terdapat quiz i 100
16. Game membantu dalam memahami materi i 100
17. Media menarik minat dalam mempelajari... pi 100
18. media memotivsi dalam belajar materi limbah i 100
19, Setuju media digunakan dalam proses... ik 100

0 20 40 60 80 100 120

® Negatif M Positif
Gambar 1. Data Hasil Rekapitulasi Angket Respon Siswa
Berdasarkan Gambar 1, Rata-rata persentase keseluruhan komponen menjawab “ya” sebesar

98,49% dan dikategorikan sangat efektif. Pada komponen aspek tampilan, rata-rata respon siswa
menjawab “ya” sebesar 97,67%. Hal ini disebabkan pada penyajian fisik terdapat musik backsound

BIOCHEPHY: Journal of Science Fducation Page 756 of 759



Widianto, et al (2024)
BioChePhy

yang kurang tepat dalam media pembelajaran sehingga peneliti harus mengganti musik backsound
agar siswa nyaman dan senang dalam menggunakan media pembelajaran gamifikasi limbah. Selain
itu, ada beberapa gambar yang tidak jelas, yang perlu diperbaiki. Ini disebabkan oleh fakta bahwa
media yang baik termasuk pemilihan gambar dalam media harus mempertimbangkan hal ini karena
media tersebut memuat materi ajar yang membantu siswa memahami topik. (Sativa, 2012).

1. Antusias memakai media  ph——  — — ———— 100
2. Membaca deskripsi media  ph———— — ——— 100
3.Membaca penggunaan media  mE—————  — — ——— 100
4. Menyimak penjelasan guru bagian... it e———— 97 7
5. Membaca materi jenis-jenis limbah  E—— —————— 100
6. Menonton video jenislimbah It e——————— 07 7

7. Membaca materi penanganan limbah w3 100

8. Menonton video penanganan limbah |GG 95.34

9. Mengerjakan soal review Jenis limbah di LKPD mi 100
10.Mengerjakan soal review penanganan... il 100

11. Memainkan game ecoenzyme i 100

12. Menjawab quiz yang ada di dalam game  ph——————— 100

13. Menyelesaikan level secara berurutan i 100

14. Menonton video proses pembuatan... it e— 07 7
15. Menonton video proses pembuatan... e ———— 93 (2
16. Membaca rangkuman materi limbah  ml—— s s———————— 100

0 20 40 60 80 100 120

M Tidak Melaksanakan  ® Melaksanakan

Gambar 2. Data Hasil Rekapitulasi Keterlaksanaan Aktivitas Siswa Selama Menggunakan
Media Gamifikasi Limbah

Gambar 2 menunjukkan persentase rerata keterlaksanaan siswa selama kegiatan
pembelajaran gamifikasi limbah sebesar 98,83%, yang dikategorikan sangat praktis. Sembilan
aktivitas menerima skor maksimal sebesar 100%, dan lima aktivitas tidak menerima penilaian
maksimal. Empat dari lima aktivitas yang tidak mendapatkan nilai maksimal adalah aktivitas
menonton sebuah video, Hal ini dapat terjadi karena ketidak cocokan dengan gaya belajar dan
preferensi belajar yang berbeda di setiap siswanya. Karena bagi siswa yang lebih suka membaca,
lebih terbiasa belajar dengan membaca teks, sehingga menonton video terasa kurang efektif dan
membosankan. Serta beberapa siswa lebih memilih belajar secara mandiri dengan membaca buku
atau mengerjakan soal, daripada menonton video. Faktor lain yang dapat menyebabkan siswa tidak
melakukan aktivitas menonton video adalah kurangnya motivasi dan kesadaran pada diri siswa.
karena Kurangnya motivasi intrinsik dan kesadaran dalam diri akan pentingnya menonton video
dapat membuat siswa mengabaikan aktivitas tersebut. solusinya adalah guru dapat meningkatkan
motivasi siswa dengan menjelaskan manfaat dari menonton video tersebut.

Satu dari lima indikator aktivitas yang tidak mendapatkan nilai maksimal yaitu siswa tidak
menyimak penjelasan guru menggunakan media pada bagian pendahuluan. Pada aktivitas ini siswa
tidak menyimak penjelasan guru karena terdapat siswa mengobrol dengan temannya diluar topik
pembelajaran. Ini menunjukkan bahwa sebagian siswa kurang memiliki kedisiplinan. Bersikap tidak
tertib saat mengikuti kegiatan pendidikan dapat merugikan diri sendiri maupun orang lain karena
dapat menghalangi tercapainya tujuannya.

BIOCHEPHY: Journal of Science Education Page 757 of 759



Widlianto, et al (2024)

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa penelitian ini
menghasilkan media pembelajaran gamifikasi materi limbah yang praktis untuk menaikan hasil
belajar siswa kelas X SMA berdasarkan skor kepraktisan media melalui hasil keterlaksanaan aktivitas
siswa yang mencapai rerata 98,83% dan hasil angket respon siswa setelah pembelajaran yang
mencapai rata-rata 98,49% dalam kategori sangat praktis.
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