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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan karakteristik media pembelajaran IPA berpendekatan 
gamifikasi berbasis socio scientific issue (SSI) pada tema pencemaran lingkungan. Penelitian ini menggunakan metode 
reserach and develompment (R&D) dengan desain ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implementation, Evaluation). Instrumen 
yang digunakan dalam penelitian ini meliputi lembar judgment kelayakan dan karakteristik media pembelajaran IPA 
berpendekatan gamifikasi berbasis SSI dengan melibatkan lima orang ahli sebagai validator. Analisis data dilakukan 
dengan cara statistik deskriptif yang menekankan pada pencarian rata-rata dan persentase dari setiap aspek. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran IPA berpendekatan gamifikasi berbasis SSI memiliki kelayakan 
konten media dan desain media dengan kategori snagat layak. Lebih lanjut, media pembelajaran IPA berpendekatan 
gamifikasi berbasis SSI memiliki karakteristik gamifikasi dengan kategori sangat baik dan karakteristik scientific dengan 
kategori baik. Hasil ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan sudah layak digunakan dalam pembelajaran di 
kelas pada tema pencemaran. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran IPA merupakan salah satu komponen penting dalam mewujudkan masyarakat yang melek 
serta peduli terhadap sains, teknologi dan lingkungan (Tabuenca et al., 2023). Hal tersebut menunjukkan bahwa 
pembelajaran IPA tidak sekedar berfokus pada pengembangan aspek pengetahuan saja, tetapi memiliki orientasi 
untuk menyiapkan generasi yang adaptif terhadap perubahan zaman dan lingkungan. Lebih lanjut, pembelajaran 
IPA dapat berperan aktif dalam menjaga lingkungan secara berkelanjutan melalui pengembangan konsep IPA 
dan berbagai praktik dalam pembelajaran di kelas yang mengarah pada pengembangan keterampilan serta sikap 
yang berkaitan langsung dengan lingkungan sekitar. Dengan demikian, pembelajaran IPA yang dilaksanakan di 
kelas perlu dipersiapkan dan dirancang sebaik mungkin dengan memperhatikan aspek lingkungan sekitar, 
sehingga dapat berdampak pada proses pembelajaran di kelas dan kehidupan sehari-hari. 

Pembelajaran IPA yang terintegrasi lingkungan sekitar perlu dirancang dengan memperhatikan berbagai 
komponen, seperti strategi pembelajaran, model pembelajaran, bahan pembelajaran, dan media pembelajaran. 
Komponen-komponen tersebut dapat diorientasikan dengan lingkungan sekitar dengan cara mengintegrasikan 
langsung atau menyisipkan aspek lingkungan dalam komponen-komponen pembelajaran. Namun demikian, 
hasil penelitian menunjukkan bahwa isu lingkungan masih sedikit ditemukan dalam komponen pembelajaran, 
seperti bahan ajar IPA dan kurikulum Sekolah secara keseluruhan (Karim et al., 2022). Lebih spesifik hasil 
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penelitian menunjukkan bahwa kurangnya isu lingkungan dalam pembelajaran disebabkan karena guru masih 
mengalami kesulitan dalam pengembangan pembelajaran terintegrasi isu lingkungan (Ramandani, 2023). 
Padahal isu lingkungan ini sedang menjadi fokus utama dunia internasional dengan memebrikan perhatian lebih 
pada berbagai hal yang berkaitan dengan kesadaran lingkungan (Edsand & Broich, 2020). Hal ini memberikan 
gambaran bahwa pembelajaran IPA di kelas masih belum menghadirkan konteks nyata secara maksimal, 
sehingga diperlukan berbagai upaya agar pembelajaran lebih nyata dan dekat dengan kehidupan siswa. 

Socio scientific issue (SSI) menjadi salah satu pendekatan pembelajaran yang dapat digunakan untuk 
membawa dan mendekatkan isu lingkungan ke dalam pembelajaran IPA sesuai dengan topik IPA yang dipelajari 
(Susilawati et al., 2021). SSI menghadirkan isu sosial dan lingkungan yang berkaitan dengan konsep IPA dari 
dua sudut pandang, sehingga dapat menstimulus kemampuan kogntif dan proses berpikir siswa. Lebih lanjut, 
SSI dapat memberikan gambaran kepada siswa tentang penerapan dan permasalahan nyata di masyarakat yang 
berkaitan dengan konsep yang dipelajari. Bahkan pada beberapa penelitian ditemukan bahwa integrasi SSI dalam 
pembelajaran IPA dapat membangun kesadaran lingkungan siswa dan membangun berbagai keterampilan 
berpikir pada siswa dalam menyelesaikan permasalah lingkungan. 

Integrasi SSI dalam pembelajaran IPA dapat dilakukan dengan berbagai cara, salah satunya melalui 
pengembangan media pembelajaran IPA (Munawaroh, 2023). Media pembelajaran IPA yang berbasis SSI 
menghadirkan isu sosial dan lingkungan secara pro kontra melalui tayangan sebagai stimulus pembelajaran. 
Materi pencemaran lingkungan merupakan salah satu materi yang memiliki keterkaitan langsung dengan aspek 
SSI, sehingga memiliki relevansi yang kuat dengan pembelajaran berbasis SSI. Pada bagian lain, media berbasis 
SSI juga menghadikan objek media yang membantu siswa memahami masalah dan solusi secara konkrit 
berkaitan dengan materi pembelajaran. Namun demikian, media pembelajaran berbasis SSI ini masih bersifat 
monoton dengan alur yang hampir sama pada semua media, yaitu tayangan pro kontra mengenai suatu isu yang 
diakhir dengan proses penyelesaian masalah. Alur dalam media tersebut tidak terlalu menantang bagi siswa, 
sehingga siswa terkadang kurang termotivasi dalam mempelajari maternya. Dengan demikian perlu ada inovasi 
mengenai media pembelajaran tersebut, salah satunya dengan menghadirkan situasi yang berbeda dalam 
pembelajaran, yaitu situasi seperti layaknya sedang bermain games dengan alur yang lebih menantang. 

Inovasi mengenai media pembelajaran berbasis SSI yang lebih menantang tersebut dapat dikembangkan 
dengan memasukan pendekatan gamifikasi dalam media pembelajaran, sehingga media yang digunakan tidak 
sekedar berbasis isu lingkungan, tetapi terdapat situasi yang menantang dalam menyelesaikan isu lingkungan 
tersebut. Gamifikasi ialah pendekatan pembelajaran dimana guru mengelola kelasnya dengan menjadikan materi 
pembelajaran yang akan disampaikan oleh guru ke dalam bentuk permainan (Daniar et al., 2021). Gamifikasi 
dapat menjadikan situasi pembelajaran lebih menantang bagi siswa, serta mampu menjadikan interaksi siswa 
dalam pembelajaran menjadi lebih aktif. Hasil penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pembelajaran 
dengan menggunakan pendekatan gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan aktif siswa secara signifikan, serta 
efektif dalam meningkatkan pencapaian belajar siswa yang diperlihatkan dari kemampuan siswa dapat 
memahami materi dengan baik, penerapan konsep, dan pengembangan keterampilan kerja sama (Srimuliyani, 
2023). Lebih lanjut, gamifikasi mampu menjadikan pembelajaran lebih bermakna dan menyenangkan dengan 
situasi yang lebih nyaman bagi siswa, sehingga siswa tidak lagi merasa bosan atau jenuh karena penerapan 
pendekatan pembelajaran tradisional yang kaku (Zahra et al, 2021; Raharjo, et al, 2024). 

Berdasarkan pada hal tersebut, maka dalam penelitian ini dikembangkan media pembelajaran IPA dengan 
pendekatan gamifikasi berbasis SSI pada tema pencemaran lingkungan. Media ini memiliki kebaruan dalam hal 
penyajian materi pencemaran lingkungan yang dikemas dengan konteks nyata dan berbasis permainan. Media 
pembelajaran ini mengakomodasi peningkatan kesesuaian antara permasalahan lingkungan di masyarakat 
dengan konsep IPA yang sedang dipelajari. Selain itu, siswa pun akan memahami permasalahan lingkungan 
tersebut dari dua sudut pandang yang berbeda. Lebih lanjut, media ini memberikan situasi menantang bagi siswa 
dalam penyelesaian isu-isu lingkungan yang terkait materi pencemaran lingkungan. Adapun tujuan penelitian 
ini memfokuskan pada analisis kelayakan dan karakteristik media pembelajaran berbasis SSI yang dikembangkan 
dengan pendekatan gamifikasi. 
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METODE 

Metode penelitian yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran berpendekatan gamifikasi 
berbasis SSI ini yaitu metode research and development (R&D). Desain penelitiannya menggunakan 5 tahapan 
ADDIE dari Dick dan Carey yang meliputi tahapan analyze, design, development, implementation, evaluation. Desain 
ini telah banyak digunakan sebagai salah satu desain dalam pengembangan media dan produk pembelajaran lain 
(Latip, 2022). Gambar 1 adalah diagram alir ADDIE yang digunakan dalam penelitian ini. 

 

Gambar 1. Diagram Alir Desain ADDIE 

Berdasarkan Gambar 1, pada tahap analisis dilakukan kajian dan analisis pada kurikulum IPA SMP untuk 
tema pencemaran dengan tujuan mengetahui kedalaman dan keluaasan materi yang akan disajikan dalam media 
pembelajaran. Analisis kurikulum ini menghasilkan pemetaan materi tema pencemaran lingkungan dan 
menghasilkan tujuan pembelajaran serta indikator pembelajaran yang akan disesuaikan pada media 
pembelajaran. Selain itu, pada tahap analisis juga dikaji keterkaitan antara konsep tema pencemaran lingkungan 
dengan aspek gamifikasi dan SSI. Pada tahap desain, penelitian membuat rancangan desain media pembelajaran 
dengan membuat story board dan mengembangkan story board tersebut menjadi bentuk media pembelajaran 
berpendekatan gamifikasi berbasis SSI dengan Powtoon. Pada tahap development, media yang sudah dikembangkan 
divalidasi oleh lima ahli dengan menitik beratkan pada validasi dua hal, yaitu kelayakan media dan karakteristik 
media. Instrumen yang digunakan dalam memvalidasi kelayakan dan karakteristik media ini berbentuk lembar 
judgment kelayakan dan karakteristik. Pada kelayakan media terdiri atas kelayakan konten media, kualitas bahasa 
dan kelayakan desain media. Sementara pada validasi karaketeristik terdiri atas karakteristik gamifikasi, 
karakteristik scientific, dan karakteristik joyfull learning. Kelayakan dan karakteristik tersebut menjadi kajian utama 
yang akan dijabarkan pada artikel ini.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bagian hasil dan pembahasan ini akan difokuskan pada dua penjelasan utama, yaitu mengenai 
kelayakan dan karakteristik media pembelajaran berpendakatan gamifikasi berbasis SSI. Kedua aspek tersebut 
meupakan bagian dari tahapan ADDIE, yaitu pada tahap development.  

Kelayakan Media Pembelajaran Gamifikasi Berbasis SSI 

Pengujian kelayakan merupakan salah satu bagian penting dalam penelitian pengembangan yang akan 
menunjukkan produk tersebut memiliki kelayakan untuk digunakan dalam pembelajaran (Latip, 2022). 
Kelayakan pada penelitian ini meliputi dua aspek kelayakan, yaitu konten media, dan kelayakan desain media 
pembelajaran. Kelayakan konten media terdiri atas enam: 1) indikator kesesuaian materi dengan konsep 
keilmuan, 2) kesesuain materi dengan kebenaran ilmiah, 3) kesesuaian materi yang disajikan dalam media 
pembelajaran dengan KI/KD, 4) kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, 5) kesesuain materi dengan 
indikator pembelajaran, dan 6) materi mencakup aplikasi kontekstual dalam kehidupan sehari-hari. Berdasarkan 
hasil validasi dari lima ahli diperoleh hasil dapat dilihat pada tabel 1. 
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Tabel 1. Hasil Judgment Kelayakan Media Pembelajaran Gamifikasi Berbasis SSI 

No Indikator Rata-rata skor Skor ideal % keterangan 
1 kesesuaian materi dengan konsep keilmuan 4,2 5 84% Layak 
2 kesesuain materi dengan kebenaran ilmiah 4,6 5 92% Sangat layak 
3 kesesuaian materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran dengan KI/KD 
4,8 5 96% Sangat layak 

4 kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 4,2 5 84% Layak 
5 kesesuain materi dengan indikator pembelajaran 5 5 100% Sangat layak 
6 materi mencakup aplikasi kontekstual dalam 

kehidupan sehari-hari 
4,6 5 92% Sangat layak 

Tabel 1 menunjukkan bahwa secara umum untuk kelayakan konten media pembelajaran gamifikasi 
berbasis SSI yang berkaitan dengan konsep IPA yang dipelajari dinyatakan sangat layak dan layak untuk semua 
indikator kelayakan konten. Hal ini menunjukkan bahwa konten materi yang terdapat pada media pembelajaran 
gamifikasi bebasis SSI sudah memenuhi standar kelayakan dari aspek kurikulum IPA, materi IPA, dan kondisi 
peserta didik. Kelayakan pada aspek konten media ini dikarenakan media yang dikembangkan telah melalui 
tahap analisis sebelum dilakukan desain dan pengembangan, dengan demikian tahap analisis ini menjadikan 
media ini memiliki kelayakan yang sangat baik dari aspek konten. Validitas konten materi pada media 
pembelajaran menjadi komponen penting sebagai penunjang kualitas media pembelajaran (Tang, 2023).  

Kelayakan yang kedua mengenai media pembelajaran yang dikembangkan, yaitu kelayakan desain media 
pembelajaran. Desain media pembelajaran menjadi bagian penting dalam proses pengembangan media 
pembelajaran, desain media pembelajaran menunjukkan tampilan dari objek media yang merepresentasikan 
materi yang dipelajari (Noetel et al., 2022). Kelayakan desain media pembelajaran terdiri atas kualitas tampilan 
objek media, kesesuaian pemilihan objek media dengan karakteristik materi, dan kualitas tampilan komponen 
tambahan media (tulisan, warna huruf, jenis huruf, rasio). Untuk Judgmet kelayakan desain media pembelajaran 
ini melibatkan 3 ahli media dengan hasil disajikan pada Gambar 2. 

 
Gambar 2. Hasil Judgment terhadap Kelayakan Desain Media 

Keternagan untuk Gambar 2 yaitu Skor: minimal 1, maksimal 5, 1: Indikator kualitas tampilan objek 
media, 2: kesesuaian pemilihan objek media dengan karakteristik materi, 3: kualitas tampilan objek tambahan 
media (tulisan, warna huruf, jenis huruf, rasio), V1: Validator 1, V2: Validator 2, V3: Validator 3. 

Hasil uji kelayakan desain media pembelajaran gamifikasi berbasis SSI dari tiga ahli (validator) 
menunjukkan bahwa secara umum untuk ketiga indikator tersebut memperoleh skor rata-rata untuk indikator 
1 yaitu 4 (skor persentase 80%), indikator 2 sebesar 4,33 (86,67%) dan indikator 3 sebesar 4,33 (86,67%). Hasil 
judgment ini menunjukkan bahwa media pembelajaran gamifikasi berbasis SSI memiliki kelayakan yang baik dan 
dapat digunakan dalam pembelajaran di kelas untuk tema pencemaran. Hasil kelayakan pada media gamifikasi 
berbasis SSI dikarenakan pada tahap pengembangan terdapat tahap desain yang memperhatikan berbagai aspek, 
terutama pemilihan objek media agar sesuai dengan karakteristik materi dan karakteristik peserta didik. Objek 
media pada multimedia perlu disesuaikan dengan struktur kognitif peserta didik, sehingga setiap objek dapat 
menyampaikan informasi secara tepat kepada peserta didik (Lange & Costley, 2020). Selain itu, pada tahap 
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desain juga dilakukan pemilihan objek tambahan media yang memperhatikan nilai estetika dan kualitas tampilan 
media tersebut. Pemilihan objek tambahan pada media pembelajaran memperkuat kualitas media dalam 
penyampaian informasi secara akurat kepada peserta didik (De Salles Soares Neto et al., 2017). Dengan 
demikian, proses pada tahap desain ini membantu dan mengarahkan media pembelajaran gamifikasi berbasis 
SSI ini memiliki kelayakan desain yang baik, sehingga dapat digunakan dalam proses pembelajaran di kelas. 

Karakteristik Media Pembelajaran Gamfikasi Berbasis SSI 

Karakteristik media pembelajaran gamifikasi berbasis SSI divalidasi dan dijudgmet oleh lima ahli dengan 
menitik beratkan pada tiga aspek karakteristik, yaitu karakteristik gamifikasi, karakteristik scientific, dan 
karakteristik joyfull learning media. 

Karakteristik Gamifikasi 

Gamifikasi dalam pendidikan mengalami perkembangan yang pesat seiring pemanfaatan teknologi dan 
berkembangnya berbagai aplikasi di smartphone yang semakin mudah diakses oleh siswa. Gamifikasi dalam 
konteks pembelajaran berupaya menghadirkan lingkungan belajar yang menantang dan menghadirkan 
pembelajaran yang membawa peserta didik mempelajari materi dengan lingkungan yang bersifat permainan 
(Dichev & Dicheva, 2017). Pada media pembelajaran gamifikasi berbasis SSI yang dikembangkan, karakteristik 
gamifikasi terdapat pada beberapa desain tampilan, seperti pemahaman tentang tingkat pencemaran lingkungan 
secara bertahap melalui permainan dengan pemberian clue, tampilan desain pemecahan masalah pencemaran 
lingkungan dengan memberikan solusi secara cepat dan tepat, serta tampilan desain mengenai pencarian 
penyebab pencemaran lingkungan yang tepat melalui mistery box yang terdapat pada tampilan media secara 
interaktif. 

Tampilan desain gamifikasi yang terdapat pada media tersebut menjadi faktor yang menjadikan para 
validator memberikan penilaian karakteristik gamifikasi sangat baik. Hal itu dikarenakan tampilan desain 
gamifikasi dibuat agar pengguna dapat dengan nyaman dan mudah dalam menggunakan gamifikasi berbasis SSI. 
Secara umum, para validator memberikan nilai dengan persentase lebih dari 90% (validator 1: 92%, validator 2: 
96%, dan validator 3: 92%). Secara umum elemen gamifikasi terdiri atas pemberian poin, pemberian badge, dan 
adanya pemeringkatan sehingga menghasilkan sistem permainan yang menghadirkan kemenangan dan 
kekalahan (Smiderle et al., 2020). Elemen-elemen gamifikasi tersebut sudah terdapat dalam desain media 
pembelajaran gamifikasi berbasis SSI, dengan demikian para validator memberikan penilaian sangat baik 
mengenai karakteristik gamifikasi ini.  

Karakteristik Scientific 

Karakteristik scientific pada media pembelajaran gamifikasi berbasis SSI berkaitan dengan aspek ilmiah 
dan keilmuan IPA pada tampilan desain media pembelajaran, terutama aspek SSI yang menjadi ciri khas dari 
media ini. Hasil judgment dari ahli mengenai karakteristik scientific ini diperoleh hasil dengan kategori sangat baik 
dengan skor dari masing-masing validator sebesar 88%, 90%, dan 90%. Dengan demikian, hasil judgment tersebut 
memberikan gambaran bahwa media pembelajaran gamifikasi berbasis SSI yang dikembangkan memiliki ciri 
khas yang berbeda dari media lain dengan desain-desainnya. 

Karakteristik scientific pada media pembelajaran ditampilkan dalam berbagai desain, seperti tampilan 
mengenai isu-isu pencemaran lingkungan dalam kehidupan sehari-hari yang bersifat kontoversi dan berkaitan 
dengan keilmuan IPA. Selain itu tampilan lain mengenai aspek scientific ini ditampilkan melalui desain yang 
menyajikan proses observasi, perumusan masalah, perencanaan penyelidikan, pengumpulan data, interpretasi 
data, dan penarikan simpulan. Karakteristik scientific pada media memiliki peran penting dalam pengembangan 
konten sains, melalui aktivitas scientific pada media dapat mengembangkan pengetahuan konsep, keterampilan 
mengevaluasi, dan membangun berbagai representasi ilmiah pada peserta didik (Reid & Norris, 2016). 

Karakteristik Joyfull Learning Media 

Joyfull learning merupakan salah satu aspek penting yang perlu diperhatikan dalam pembelajaran. 
Pembelajaran yang menyenangkan dapat menjadikan partisipasi siswa lebih meingkat dan antusis, sehingga dapat 
berdampak pada pencapaian tujuan pembelajaran yang lebih maksimal. Berdasarkan hasil judment dari ahli 
tentang karakteristik joyfull learning media menunjukkan kategori sangat baik dengan berturut-turut skor yang 
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diberikan validator adalah 90%, 88%, dan 91%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa hasil judment 
memberikan gambaran tentang media pembelajaran gamifikasi berbasis SSI pada mata pelajaran IPA yang 
dikembangkan berhasil dalam memberikan pengalaman belajar yang bermakna dan menyenangkan bagi siswa. 
Hasil ini sejalan dengan penelitian Putri (2023) yang menunjukkan bahwa gamifikasi berbasis SSI dapat 
memberikan pengalaman lebih bermakna pada pembelajaran IPA. Hal ini dikarenakan pembelajaran SSI 
menjadikan lebih kontekstual dan nyata dalam memahami materi. 

Gamifikasi berbasis SSI telah menciptakan pengalaman belajar yakni joyfull learning dimana siswa terlibat 
aktif dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Hal demikian lantaran gamifikasi berbasis SSI memberikan 
tantangan kepada siswa melalui penyelesaian tugas dalam batas waktu tertentu, kuis, dan kompetisi antar siswa 
dalam memecahkan masalah pencemaran lingkungan. Kemudian, konten sains yang disajikan berhubungan 
langsung pada permasalahan dalam kehidupan sehari-hari siswa, seperti masalah pencemaran lingkungan sekitar 
yaitu sungai di sekitar sekolah, pencemaran udara di kota-kota besar, dan pencemaran tanah pada wilayah di 
dekat pabrik. Selain itu, tampilan desain gamifikasi yang menarik memberikan dampak positif terhadap motivasi 
siswa dalam belajar lantaran tampilan visual yang playfull dan mudah digunakan.  

Sebagaimana yang diperlihatkan pada kemampuan siswa dalam menerima dan mengingat kembali materi 
pelajaran, konsentrasi dan fokus dalam mengikuti pembelajaran, serta meningkatnya kompetensi siswa dalam 
memahami permasalahan lingkungan di lingkungan sekitarnya. Karakteristik joyfull learning media inilah yang 
dapat menciptakan lingkungan kelas yang lebih positif dan inklusif serta suasana kelas yang kondusif, karena 
setiap siswa akan dihargai dan didukung dalam proses belajarnya (Ashari et al., 2023). 

SIMPULAN 

Pengembangan media pembelajaran gamifikasi berbasis SSI pada tema pencemaran dikembangkan 
dengan metode penelitian research and development jenis ADDIE dengan lima tahapan utama yaitu analisis, 
desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pada artikel ini difokuskan pada uji kelayakan dan judgment 
karakteristik media sebagai aktivitas penting pada tahap pengembangan. Hasil uji kelayakan yang melibatkan 
lima ahli diperoleh hasil bahwa media pembelajaran gamifikasi berbasis SSI memiliki kelayakan secara konten 
media dan desain media dengan kategori sangat layak. Lebih lanjut, media pembelajaran yang dikembangkan 
memiliki karakteristik pada dua hal, yaitu karakteristik gamifikasi dan karakteristik scientific dengan hasil judgment 
sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran gamifikasi berbasis SSI pada tema 
pencemaran lingkungan dapat digunakan dalam pembelajaran di kelas dengan tema pencemaran. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa pembelajaran IPA dengan gamifikasi dan SSI dapat dikembangkan lebih lanjut dengan 
memperhatikan aspek pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan siswa. 
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