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ABSTRAK

Penelitian pengembangan media ajar scrapbook gamifikasi untuk meningkatkan
ekoliterasi siswa kelas V SDN 72 Palembang menggunakan model ADDIE
bertujuan untuk mengembangkan media ajar scrapbook ekolietrasi dengan
memperoleh tingkat kelayakan dan tingkat kepraktisan media ajar yang
dikembangkan. Hasil penelitian ini menunjukkan hasil validasi ahli materi
memperoleh persentase sebesar 90,62% dengan kategori sangat layak. Validasi
ahli media memperoleh persentase sebesar 97,22% dengan kategori sangat layak.
Validasi ahli praktisi memperoleh sebesar 98,3% dengan kategori sangat praktis.
Hasil respons peserta didik pada tahap perorangan memperoleh persentase
95,83% dengan kategori sangat praktis dan pada tahap kelompok kecil
memperoleh persentase 93,21% dengan kategori sangat praktis. Skor N-Gain
yang diperoleh adalah sebesar 0,828 dengan kategori sangat tinggi. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa produk yang dihasilkan dapat diterapkan
dalam kegiatan pembelajaran.

Kata kunci : Media ajar, Scrapbook, Gamifikasi, Ekoliterasi, Sekolah Dasar.
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Elementary School Education Study Program

ABSTRACT

This research development of gamified scrapbook teaching media to increase the
ecoliteracy of class V students at SDN 72 Palembang using the ADDIE model
aims to develop ecoliteracy scrapbook teaching media by obtaining the level of
feasibility and practicality of the teaching media being developed. The results of
this research show that the material expert validation results obtained a
percentage of 90.62% with a very feasible category. Media expert validation
obtained a percentage of 97.22% with a very feasible category. Practitioner
expert validation was 98.3% in the very practical category. The results of student
responses at the individual stage obtained a percentage of 95.83% in the very
practical category and at the small group stage obtained a percentage of 93.21%
in the very practical category. The N-Gain score obtained was 0.828 in the very
high category. Thus it can be concluded that the resulting product can be applied
in learning activities.

Keywords: Teaching media, Scrapbook, Gamifikasi, Ecoliteracy, Elementary
School.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Lingkungan merupakan salah satu unsur yang sangat penting dan tidak dapat
dipisahkan dari kehidupan. Menurut Putri & Sya“ban, (2023) lingkungan hidup
sesuatu keadaan di sekitar makhluk hidup yang memiliki hubungan yang saling
mempengaruhi timbal balik antar komponen. Hal ini mengakibatkan dua komponen
besar lingkungan hidup yang berupa makhluk hidup dan benda mati yang berupa
energi, bahan kimia, dan lain-lain. Serta disimpulkan bahwa lingkungan merupakan
keseluruhan kondisi dan komponen yang mengelilingi makhluk hidup, baik secara
alami maupun buatan, yang mempengaruhi kehidupan dan interaksi mereka.
Menurut Simarmata, dkk., (2018) ada korelasi yang signifikan antara tingkat
pengetahuan peserta didik tentang bagaimana sikap peduli terhadap lingkungan
mereka dan perilaku mereka, oleh karena itu peserta didik yang memiliki
pengetahuan yang luas akan menunjukkan perilaku yang lebih mencintai lingkungan
mereka dan sebaliknya. Dengan demikian penting untuk mengembangkan sikap
manusia yang sadar pentingnya nilai-nilai kepedulian lingkungan.

Pendidikan lingkungan harus diberikan kepada peserta didik, bahkan sejak
usia dini, untuk menjaga kelestarian keseimbangan lingkungan. Sikap peduli
terhadap lingkungan yang ditanamkan sejak kecil akan membentuk karakter anak
hingga mereka dewasa. Lingkungan memiliki peranan signifikan dalam membantu
peserta didik memahami perilaku dan tanggung jawab terhadap lingkungan. Hal ini
karena melalui pendidikan, peserta didik dapat mengarahkan bagaimana mereka
berbicara, bersikap, atau berperilaku, yang akhirnya menampilkan karakter positif.
Menurut Azzahra, dkk., (2023). Karakter peduli lingkungan merupakan aspek
penting dalam pendidikan yang harus diterapkan di sekolah, karena mencakup nilai
pengetahuan dan sikap peserta didik dalam upaya mencegah dan memperbaiki
kerusakan lingkungan. Mendorong peserta didik untuk peduli lingkungan ialah

tanggung jawab penting bagi sekolah agar individu menjadi warga negara yang sadar
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lingkungan, yang merupakan langkah krusial dalam mengatasi berbagai masalah
lingkungan. Dengan demikian, anak akan lebih peka terhadap kondisi lingkungan di
sekitar mereka, termasuk alam tempat tinggal mereka. Sehingga permasalahan
lingkungan dapat diatasi dan dicegah di masa depan.

Ditengah kerusakan lingkungan yang mendalam, penting bagi masyarakat
untuk memahami dan menerapkan ide ekoliterasi sebagai bagian dari upaya
pelestarian lingkungan. Pemahaman tentang hubungan antara manusia dan
lingkungan serta tindakan yang berkelanjutan, atau ekoliterasi, sangat penting untuk
meningkatkan kesadaran dan keterampilan individu untuk menghadapi tantangan
lingkungan saat ini. Ekoliterasi merupakan kemampuan kita untuk beradaptasi
dengan lingkungan dan merupakan perilaku atau aksi seseorang terhadap
lingkungan. Proses pemahaman akan pentingnya ekoliterasi pada SDN 72
Palembang dapat dikategorikan perlu bimbingan lebih dikarekan pada saat peneliti
melakukan observasi dalam kegiatan magang, ditemukan bahwa masih banyak
peserta didik yang menyimpan sampah dibawah meja, sampah plastik sisa bekas
makanan dikarenakan katin pada sekolah tersebut dapat dikatakan kurang sehat dan
penggunaan membawa botol minum dan wadah bekal masih kurang diterapkan.
Sehingga peneliti ingin meningkatkan pemahaman ekoliterasi kepada peserta didik
disekolah dasar tersebut agar terciptanya sikap peduli untuk mengatasi
permasalahan lingkungan yang nantinya berdampak untuk kehidupan keberlanjutan.
Orang yang telah mencapai level ekoliterasi merupakan orang yang peduli dengan
lingkungan dan memahami pentingnya menjaga keseimbangan Bumi tanpa
merusakkannya. Tujuan utama ekoliterasi untuk meningkatkan kesadaran akan
pentingnya perlindungan lingkungan bagi seluruh masyarakat. Melalui ekoliterasi,
manusia didorong untuk berpikir dan bertindak dalam menjaga bumi, ekosistem, dan
lingkungan sebagai tempat di mana kehidupan berkembang. Kesadaran lingkungan
sangat penting untuk menciptakan hubungan yang harmonis antara manusia dan
alam. Praktik pembelajaran ekoliterasi difokuskan pada pembentukan keberlanjutan.
Guru memiliki tanggung jawab besar untuk memberikan pemahaman kepada peserta

didik tentang pentingnya kesadaran lingkungan (Kholifah., 2024).
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Perkembangan teknologi dan metode pengajaran yang semakin pesat ada
kebutuhan untuk mengadopsi pendekatan baru dalam pendidikan lingkungan. Salah
satu pendekatan inovatif yang sedang mendapatkan perhatian adalah gamifikasi.
Gamifikasi merupakan model pembelajaran yang dapat diterapkan dengan
menggunakan elemen desain game untuk menarik dan mendorong seseorang secara
digital untuk mencapai tujuan mereka (Marissa, dkk., 2020). Diharapkan dengan
adanya unsur gamifikasi peserta didik merasa antusias dalam melaksanakan
kegiatan pembelajaran, hal ini bertujuan untuk meningkatkan pembelajaran dalam
keterampilan kolaborasi, dan meningkatkan kemampuan peserta didik dalam
pembelajaran. Pembelajaran kreatif dan inovatif dapat dikembangakan dengan
menambahkan sedikit sentuhan berupa game edukasi di dalamnya, sehingga peserta
didik tidak hanya berfokus pada materi yang disampaikan tetapi juga belajar sambil
bermain.

Pembelajaran kratif dan inovatif dapat menarik perhatian peserta didik
selama proses pembelajaran, oleh karena itu suatu hal yang inovatif dan kreatif
diperlukan seperti menggunakan media pembelajaran. Menurut Wulandari dkk.,
(2023) Media pembelajaran merupakan alat yang diperuntukkan bagi para guru
menyebarkan informasi tentang materi pelajaran kepada peserta didik, sehingga
memudahkan pemahaman. Penggunaan media pembelajaran dapat membuat peserta
didik lebih aktif dan kualitas pemahaman peserta didik dapat ditingkatkan sehingga
peserta didik dapat meningkatkan keterampilan mereka dan lebih mudah memahami
konsep yang diajarkan dengan menggunakan media pembelajaran yang tepat.
Pengembanagan materi dengan media ajar scrapbook merupakan alat bantu
penyampaian pesan pembelajaran yang memadukan unsur visual. Scrapbook juga
memiliki potensi besar sebagai media pembelajaran karena dapat menyajikan
informasi secara visual dan interaktif. Scrapbook dapat digunakan untuk
mengabadikan peristiwa yang berkesan dan menyajikan materi dengan cara seni
mengatur gambar, foto, dan catatan penting. alam arti luas, scrapbook mengacu pada
jenis seni di mana orang membuat karya kreatif (Saputra., 2020). Sehingga

scrapbook dapat meningkatkan minat ekoliterasi peserta didik dalam belajar dan
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membantu mereka untuk memahami informasi tentang permasalahan lingkungan.
Proses pengenalan akan pentingnya ekoliterasi pada SDN 72 Palembang masih
menggunakan media ajar seperti buku cetak dan poster lingkungan seadanya. Media
ajar seperti itu sering kali menyebabkan kurang membantu peserta didik dalam
memahami ekoliterasi sehingga membutuhkan media tambahan agar peserta didik
dapat meingkatkan pemahaman akan pentingnya ekoliterasi untuk kehidupan
berkelanjutan. Menurut guru kelas V B SDN 72 Palembang masalah yang timbul
dari penggunaan media ajar buku dan poster peserta didik kurang tertarik dan sukar
untuk memahami akan pentingnya konsep abstrak ekoliterasi, sehingga timbul
permasalahan lingkungan seperti kurangnya pemahaman akan dampak jika kita
menyimpan sampah sisa bekas makanan dibawah meja. Oleh karena itu
membutuhkan inovasi media ajar yang mengkombinasikan unsur visual dan
interaktif. Guru harus mengeluarkan usaha yang lebih agar kebutuhan peserta didik
dalam memhami pentingnya ekoliterasi terpenuhi sehingga membantu dalam
peningkatkan ekoliterasi. Inovasi media ajar dengan ciri tersebut dapat diciptakan
menggunakan scrapbook gamifikasi dengan mudah dan menjadikan pemahaman
ekoliterasi yang lebih berkesan. Menurut Wijayanti dan Sulastri (2021) yang sejalan
dengan pendapat guru kelas V B SDN 72 Palembang salah satu materi yang
berkaitan dengan pemahaman ekoliterasi memerlukan inovasi media ajar yang
memanfaatkan teknologi adalah mata pelajaran IPAS kelas V khususnya materi
permasalahan lingkungan.

Permasalahan di SDN 72 Palembang berkaitan dengan penelitian yang
dilakukan sebelumnya memiliki kesamaan dalam meneliti permasalahan
penggunaan media scrapbook, peneliti yang pertama dilakukan oleh Saputra Rifky
Ericho (2020) dengan judul “Pengembangan media pembelajaran scrapbook materi
sistem pencernaan manusia kelas V SDN 03 Semarang”. Penelitian tersebut
menghasilkan produk berupa media ajar scrapbook dengan hasil presentase validasi
materi 93% dan media 95%. Penelitian relavan pertama ini menghasilkan media
ajar scrapbook yang dibuat menggunakan scrapbook berbahan kertas kartoon

sedangkan media ajar scrapbook yang akan dikembangkan peneliti membuat media
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ajar scrapbook dengan cara mendesain elemen scrapbook kemudian dilakukan
pencetakan dengan berbahan kertas asteuro. Penelitian relavan yang kedua yaitu
penelitian yang dilakukan oleh Cacik, S (2023) dengan judul “Pengembangan Media
Scrapbook Terintegrasi Game Edukasi Untuk Meningkatkan Keterampilan
kolaborasi dan hasil belajar siswa kelas IV SDN 2 Karangmangu”. Produk yang
dihasilkan pada penelitian tersebut berupa media scrapbook terintegrasi game
edukasi dengan hasil uji kepraktisan memperoleh skor 95,55% dan untuk Kriteria
efekti memperoleh skor 72,50% dikategorikan cukup, dan keterampilan kolaborasi
mendapatkan skor N-Gain 0,74 dikategorikan sedang. Penelitian relavan kedua ini
menghasilkan media scrapbook yang teintegrasi game edukasi konvensional,
sedangkan peneliti membuat scrapbook dengan memanfaat teknologi untuk elemen
game edukasi berbantuan aplikasi kahoot.

Penelitian relavan ketiga yaitu penelitian yang dilakukan oleh Setyaningrum
Tri Wahyu (2020) dengan judul penelitian “Praktik pembelajaran ekoliterasi
berorientasi Pendidikan untuk Pembangunan Berkelanjutan di SDN Surabaya”.
Hasil penelitian untuk kategorisasi praktik pembelajaran ekoliterasi disekolah
berada pada kategori cukup baik. Hasil dari penelitian praktik pembelajaran
ekoliterasi hanya untuk pembangunan berkelanjutan sedangkan peneliti melakukan
penegembangan media scrapbook ekoliterasi berkaitan dengan materi IPAS tentang
permasalahan lingkungan dimana pada materi tersebut sejalan dengan peningkatkan
untuk pemahaman ekoliterasi. Berdasarkan informasi yang telah diuraikan, peneliti
berkeinginan berkontribusi dalam pengembangan media ajar scrapbook gamifikasi
untuk meningkatkan ekoliterasi di SDN 72 Palembang dalam penelitian media ajar
ini diharapkan dapat memfasilitasi peserta didik dalam memahmi pentingnya
ekoliterasi dengan cara penyampaian yang interaktif dalam pembelajaran. Peneliti
melakukan penelitian dengan judul ‘“Pengembangan media ajar scrapbook

gamifikasi untuk meningkatkan ekoliterasi siswa kelas V SDN 72 Palembang”.
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1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan dari latar belakang permasalahan diatas maka rumusan masalah dalam

penelitian ini sebagai berikut :

1.2.1. Bagaimana tahapan pengembangan media ajar scrapbook gamifikasi dalam
meningkatkan ekoliterasi untuk peserta didik kelas VV SDN 72 Palembang?

1.2.2. Bagaimana kelayakan media ajar scrapbook gamifikasi dalam meningkatkan
ekoliterasi untuk peserta didik kelas VV SDN 72 Palembang?

1.2.3. Bagaimana respon peserta didik terhadap media ajar scrapbook gamifikasi dalam
meningkatkan ekoliterasi untuk peserta didik kelas VV SDN 72 Palembang?

1.2.4. Bagaimanakah keefektifan media ajar scrapbook gamifikasi dalam meningkatkan
ekoliterasi untuk peserta didik kelas VV SDN 72 Palembang?

1.3. Tujuan penelitian

Berdasarkan masalah yang dirumuskan, maka tujuan penelitian sebagai berikut, yaitu

1.3.1. Untuk medeskripsikan tahapan pengembangan media ajar scrapbook gamifikasi
dalam meningkatkan ekoliterasi untuk peserta didik kelas V SDN 72 Palembang.

1.3.2. Untuk medeskripsikan kelayakan media ajar scrapbook gamifikasi dalam
meningkatkan ekoliterasi peserta didik kelas V SDN 72 Palembang.

1.3.3. Untuk medeskripsikan respon peserta didik terhadap media ajar scrapbook
gamifikasi dalam meningkatkan ekoliterasi untuk peserta didik kelas V SDN 72
Palembang.

1.3.4. Untuk menguji keefektifpan media ajar scrapbook gamifikasi dalam meningkatkan

ekoliterasi untuk peserta didik kelas VV SDN 72 Palembang.

1.4. Manfaat penelitian
Hasil dari penelitian ini memiliki manfaat secara teoritis dan praktis.

1.4.1. Bagi sekolah
Diharapkan bahwa hasil penelitian ini dapat menjadi materi pembelajaran yang
berharga, mendukung proses pengajaran pada sumber daya pembelajaran sekolah.  ©

1.4.2. Bagi guru
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Diharapkan bahwa penelitian ini memberikan dorongan meningkatkan kreativitas
pemanfaatan materi ajar guna mendukung pembelajaran.
1.4.3. Bagi peserta didik
Penelitian ini diharapkan dapat mendorong peserta didik untuk menggunakan
scrapbook sebagai alat ajar.
1.4.4. Bagi peneliti
Diharapkan hasil penelitian ini akan meningkatkan pengetahuan serta kemampuan
untuk membuat media ajar.
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