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MOTTO 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis 

gamifikasi pada materi siklus air untuk siswa kelas V Sekolah Dasar. Penelitian ini 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu 

Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek uji coba 

adalah siswa kelas V.A SD Negeri 14 Indralaya Utara. Teknik pengumpulan data 

meliputi wawancara, observasi, dokumentasi, lembar validasi, dan angket. Rata-

rata hasil validasi dari ahli materi, ahli media, dan dua praktisi pendidikan adalah 

93,7% yang termasuk dalam kategori “sangat valid”. Media kemudian diuji coba 

melalui uji coba perorangan (one to one) dan uji coba kelompok kecil (small group) 

dengan rata-rata hasil kepraktisan sebesar 95,8% yang termasuk dalam kategori 

“sangat praktis”. Hasil penelitian menyimpulkan bahwa media pembelajaran 

berbasis gamifikasi ini valid dan praktis untuk meningkatkan pemahaman siswa dan 

mendukung proses belajar di kelas. Produk ini direkomendasikan sebagai 

penunjang pelaksanaan pembelajaran IPA yang selaras dengan Kurikulum Merdeka 

di Sekolah Dasar. 

 

Kata Kunci : Gamifikasi, Siklus Air, Media Interaktif, Pendidikan Dasar 
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Elementary School Teacher Education Study Program 

 

ABSTRACT 

This study aims to produce interactive gamification based learning media for the 

water cycle topic in fifth-grade elementary school science. This research employed 

the ADDIE development model, consisting of five stages: Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation. The trial subjects were students of 

Class V.A at SD Negeri 14 Indralaya Utara. Data collection techniques included 

interviews, observations, documentation, validation sheets, and questionnaires. 

The average validation score from all validators was 93,7%, categorized as “very 

valid.” The media was then tested through one-to-one trials and small group trials. 

The average practicality score was 95,8%, categorized as “very practical”. The 

findings conclude that the gamification based learning media is valid and practical 

for enhancing students’ understanding and supporting classroom learning.  This 

product is recommended to support science learning aligned with the Merdeka 

Curriculum in elementary schools. 

Keywords: Gamification, Water Cycle, Interactive Media, Elementary Education 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan adalah fondasi utama dalam membentuk generasi yang 

cerdas dan berdaya saing di tengah perubahan global yang semakin cepat. Di 

era digital yang penuh tantangan ini, pendidikan tidak hanya berfungsi sebagai 

sarana transfer pengetahuan, tetapi juga sebagai alat untuk mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis, kreativitas, serta kemampuan beradaptasi dengan 

teknologi yang terus berkembang. Melalui inovasi pembelajaran yang relevan 

dengan kebutuhan abad ke-21, pendidikan berperan penting dalam 

mempersiapkan individu untuk menghadapi masa depan dengan lebih siap dan 

percaya diri (Ngatminiati, dkk., 2024). Keterampilan berpikir kritis membantu 

peserta didik menjadi lebih baik dalam memecahkan masalah. Roesler, R. A. 

(2022) memberikan perspektif multidimensi yang kaya tentang proses 

pemecahan masalah kolaboratif, yang mencakup partisipasi dalam 

pengembangan keterampilan (Prasetya, 2023). Peserta didik belajar untuk 

menemukan masalah, mendapatkan informasi yang diperlukan, 

mempertimbangkan solusi, dan kemudian menggunakan analisis mereka untuk 

membuat keputusan terbaik.  

Indonesia telah menerapkan Kurikulum Merdeka untuk mendukung 

pendekatan yang lebih fleksibel dalam proses belajar mengajar. Kurikulum ini 

dirancang untuk memberikan kebebasan kepada peserta didik dalam 

mengeksplorasi minat dan bakat mereka melalui pembelajaran yang 

menyenangkan dan bermakna. Pembelajaran berpusat pada peserta didik 

dengan metode pembelajaran yang bervariasi, termasuk penggunaan teknologi 

digital sebagai bagian dari strategi pengajaran (Liriwati, 2023). Implementasi 

Kurikulum Merdeka di lapangan menghadapi berbagai tantangan, salah 

satunya adalah keterbatasan pelatihan dan pendampingan bagi guru dalam 

memahami pendekatan pembelajaran yang baru. Metode pembelajaran 

konvensional masih dominan dilakukan, sehingga kurang mampu merangsang 
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kreativitas peserta didik seperti yang diharapkan dalam kurikulum ini. 

Peningkatan kapasitas guru menjadi kunci keberhasilan implementasi 

Kurikulum Merdeka (Astuti, 2024). 

Untuk mendukung pembelajaran abad ke-21 pada Kurikulum Merdeka, 

khususnya dalam pembelajaran IPA dibutuhkan media pembelajaran yang 

dapat merangsang minat belajar peserta didik, menyajikan materi secara 

menarik, serta mengaktifkan partisipasi peserta didik secara langsung. Media 

pembelajaran yang efektif adalah yang mampu mengintegrasikan elemen 

visual, auditori, dan kinestetik untuk memperkaya pengalaman belajar peserta 

didik (Mayer & Fiorella, 2021). Media berbasis teknologi seperti gamifikasi 

sangat relevan dalam mencapai tujuan tersebut. Media pembelajaran yang 

digunakan dalam pembelajaran di kelas harus inovatif dan jelas sehingga dapat 

meningkatkan minat peserta didik untuk mengikuti pembelajaran dengan baik.  

Kegiatan pembelajaran berkualitas tinggi juga diperlukan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran secara optimal. Guru, peserta didik, dan media 

pembelajaran adalah tiga elemen yang dapat mendukung keberhasilan 

pembelajaran (Han, 2021). Proses pembelajaran berkualitas didefinisikan 

sebagai kegiatan belajar di mana terjadi interaksi antara guru dan peserta didik. 

Interaksi ini dapat membuat pembelajaran menjadi aktif dan menyenangkan. 

Pembelajaran yang inovatif dan kreatif adalah kunci untuk mencapai proses 

pembelajaran berkualitas (Kern & Wehmeyer, 2021). Pembelajaran menjadi 

kurang menyenangkan jika guru tidak menerapkan kegiatan pembelajaran yang 

bervariasi dan akan berdampak pada pembelajaran. Oleh karena itu, penting 

untuk mempertimbangkan penggunaan media pembelajaran yang bermanfaat 

bagi peserta didik (Dewi, dkk., 2020). Perubahan pembelajaran yang terjadi 

secara tiba-tiba dapat menyebabkan banyak masalah, seperti peserta didik 

menerima materi dengan cara yang tidak sesuai (Subtianah, 2023).  

Berdasarkan hasil observasi awal pada tanggal 12 September 2024 di SD 

Negeri 14 Indralaya Utara, ditemukan bahwa media pembelajaran yang 

digunakan dalam pembelajaran IPA, khususnya pada materi siklus air, masih 

menggunakan metode konvensional. Proses belajar berlangsung dengan 
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mengandalkan buku teks dan penyampaian materi secara verbal, tanpa banyak 

dukungan media visual atau interaktif. Hal ini dipengaruhi oleh keterbatasan 

fasilitas serta belum optimalnya pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, 

sehingga membuat peserta didik kurang terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran. Peserta didik sering kali merasa bosan dan sulit memahami 

materi yang disampaikan. 

Digitalisasi pendidikan di Indonesia belum merata, terutama di daerah-

daerah yang memiliki keterbatasan infrastruktur teknologi, salah satunya di SD 

Negeri 14 Indralaya Utara. Banyak sekolah yang masih kekurangan perangkat 

digital, seperti komputer dan akses internet yang membatasi penggunaan media 

pembelajaran digital. Hal ini mengakibatkan peserta didik tidak terbiasa 

dengan penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran. Dalam kondisi 

keterbatasan media pembelajaran dan sarana teknologi yang belum merata, 

guru mengalami tantangan dalam menyampaikan konsep abstrak seperti siklus 

air. Hal ini menunjukkan pentingnya pengembangan media yang mendukung 

guru dalam menjelaskan materi secara visual dan interaktif. Salah satu solusi 

yang dapat diberikan oleh peneliti adalah dengan melakukan pengembangan 

media pembelajaran berbasis gamifikasi pada materi siklus air di kelas V 

Sekolah Dasar. Penggunaan media akan membuat pesan dan materi 

pembelajaran lebih jelas, sehingga pembelajaran lebih lancar dan membantu 

peserta didik mencapai tujuan belajar (Humaira, dkk., 2024). Pengembangan 

media pembelajaran yang menggabungkan gambar, teks, suara, grafik, dan 

video dapat mempermudah peserta didik dalam belajar (Amran, dkk., 2022). 

Mengembangkan gamifikasi juga dapat membantu memudahkan peserta didik 

dalam belajar IPA, terutama materi siklus air. Media gamifikasi dapat 

meningkatkan pembelajaran karena dapat menarik perhatian peserta didik dan 

mendorong mereka untuk belajar (Magdalena & Pawe, 2023).  

Gamifikasi dalam pembelajaran dapat menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan, penuh tantangan, dan memotivasi peserta didik untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Elemen permainan seperti poin, level, 

tantangan, dan penghargaan membuat peserta didik merasa tertarik untuk terus 
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belajar. Gamifikasi dalam konteks pembelajaran IPA memungkinkan peserta 

didik untuk mengeksplorasi konsep-konsep ilmiah, seperti siklus air, melalui 

simulasi dan pengalaman interaktif (Oliveira, dkk., 2023). Gamifikasi 

memungkinkan peserta didik mendapatkan umpan balik langsung, di mana 

mereka dapat melihat hasil tindakan mereka selama proses pembelajaran. 

Peserta didik dapat melihat dampak keputusan mereka saat mensimulasikan 

permainan siklus air tersebut, seperti bagaimana pengelolaan air yang buruk 

dapat menyebabkan banjir atau kekeringan. Hal ini mendorong peserta didik 

untuk belajar dari kesalahan dan memperbaiki strategi mereka. Penggunaan 

gamifikasi secara signifikan dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis 

dan pengambilan keputusan peserta didik (Hamari, dkk., 2021). 

Melihat permasalahan yang ada, solusi yang ditawarkan adalah 

pengembangan media pembelajaran berbasis gamifikasi untuk materi siklus air 

di kelas V Sekolah Dasar. Media pembeajaran berbasis gamifikasi ini 

diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar peserta didik 

melalui elemen permainan yang menarik, menyediakan pengalaman belajar 

yang interaktif dan menyenangkan, sehingga peserta didik dapat memahami 

konsep siklus air, seperti proses evaporasi, kondensasi, presipitasi, dan 

infiltrasi, dengan lebih baik. Media ini juga menghadirkan simulasi nyata yang 

memungkinkan peserta didik untuk mengeksplorasi dan menerapkan konsep 

siklus air dalam kehidupan sehari-hari secara virtual, sehingga pembelajaran 

menjadi lebih relevan dan kontekstual dan dapat membantu peserta didik 

menghubungkan teori dengan praktik nyata (Darmawan, dkk., 2024). 

Pengembangan media pembelajaran berbasis gamifikasi pada materi 

siklus air adalah inovasi yang sangat relevan dalam menjawab tantangan 

pembelajaran abad ke-21. Media ini tidak hanya menawarkan cara baru yang 

menarik dalam menyampaikan materi yang sulit, tetapi juga mendukung 

pencapaian tujuan Kurikulum Merdeka yang mendorong kemandirian dan 

kreativitas peserta didik. Gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan dan 

pemahaman peserta didik, sehingga menjadi solusi efektif untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran IPA di Sekolah Dasar. Metode pembelajaran berbasis 
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gamifikasi dapat meningkatkan motivasi belajar, membuat pembelajaran lebih 

menarik dan tidak monoton, serta membangun karakter kompetitif melalui 

leaderboard yang menampilkan tingkat keaktifan peserta didik (Shaliha & 

Fakhzikril, 2022). 

Berdasarkan permasalahan diatas maka pengembangan media pada 

materi siklus air kelas V Sekolah Dasar penting untuk dilakukan. Media ini 

ditujukan untuk menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan 

menyenangkan, serta mendorong keterlibatan aktif peserta didik. Sehingga 

peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Gamifikasi pada Materi Siklus Air Kelas V 

Sekolah Dasar”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, rumusan masalah dalam penelitian ini 

dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana tahapan pengembangan media pembelajaran berbasis 

gamifikasi pada materi siklus air kelas V Sekolah Dasar? 

2. Bagaimana hasil uji validitas media pembelajaran berbasis gamifikasi 

pada materi siklus air kelas V Sekolah Dasar? 

3. Bagaimana hasil uji kepraktisan media pembelajaran berbasis gamifikasi 

pada materi siklus air kelas V Sekolah Dasar? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dibuat, tujuan penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui tahapan pengembangan media pembelajaran berbasis 

gamifikasi pada materi siklus air kelas V Sekolah Dasar. 

2. Untuk mengetahui hasil uji validitas media pembelajaran berbasis 

gamifikasi pada materi siklus air kelas V Sekolah Dasar. 

3. Untuk mengetahui hasil uji kepraktisan media pembelajaran berbasis 

gamifikasi pada materi siklus air kelas V Sekolah Dasar. 



 

6 

 

Universitas Sriwijaya 

1.4 Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam 

pengembangan teori dan literatur terkait penggunaan media 

pembelajaran berbasis gamifikasi dalam konteks pembelajaran abad ke-

21. Penelitian ini juga dapat menjadi landasan bagi penelitian-penelitian 

selanjutnya yang mengeksplorasi lebih dalam dampak gamifikasi dalam 

berbagai mata pelajaran dan jenjang pendidikan. 

2. Manfaat Praktis 

Secara praktis, penelitian ini diharapkan memberikan manfaat langsung 

bagi beberapa pihak, yaitu: 

1) Bagi peserta didik, hasil dari penelitian ini diharapkan dapat 

membantu peserta didik untuk lebih mudah memahami konsep 

materi dan memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna. 

2) Bagi guru dan tenaga pendidik, penelitian ini dapat menjadi 

referensi dalam penerapan media pembelajaran inovatif, 

khususnya berbasis gamifikasi, untuk meningkatkan efektivitas 

pembelajaran dan keterlibatan peserta didik di kelas.  

3) Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai dasar 

untuk mengembangkan strategi pembelajaran digital yang lebih 

efektif, sejalan dengan program digitalisasi pendidikan dan 

penerapan Kurikulum Merdeka.  

4) Bagi peneliti, penelitian ini diharapkan mampu menambah 

wawasan dalam meningkatkan kemampuan pengembangan media 

pembelajaran.  
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