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ABSTRAK 

Pelnelliltilan ilnil dillatar bellakangil olelh pelselrta dildilk yang masilh kelsuliltan 

melmahamil I lPA, kurang motilvasi l dalam bellajar dan meldi la pelmbellajaran guru 

masilh bellum belrvarilasil selhilngga silswa kurang ilntraktilf dalam kelgilatan bellajar 

melngajar. Rancangan pelngelmbangan belrtujuan untuk melnghasillkan selbuah meldila 

pelmbellajaran belrbasils gamilfilkasil dil pelmbellajaran IlPA kellas I lV.  Jelnils pelnelliltilan 

yang dilgunakan adalah Relselarch and Delvellopmelnt (R&D) melnggunakan modell 

ADDI lEl yang dilkelmbangkan olelh Robelrt Marilbel Branch (2009) telrdilril daril 5 

tahapan yailtu analilsils, delsailn, pelngelmbangan, pellaksanaan, dan elvaluasil. Meldila 

pelmbellajaran belrbasils gamilfilkasil dapat melmbantu silswa dalam prosels 

pelmbellajaran pada pelmbellajaran I lPA kellas I lV, mampu melnilngkatkan motilvasi l 

pelselrta dildilk, melndorong  ilntelraksil dan kelrjasama pelselrta dildilk dalam 

pelmbellajaran. 

Kata kunci: Rancangan, Gamifikasi, IPA 
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ABSTRACT 

Thils relselarch ils baseld on studelnts who stilll havel dilffilculty undelrstandilng 

scilelncel, lack of motilvatilon iln lelarnilng and telachelrs' lelarnilng meldila arel stilll not 

varileld so that studelnts arel lelss ilntrusilvel iln telachilng and lelarnilng actilvi ltilels. Thel 

delvellopmelnt delsilgn ailms to producel a gami lfilcatilon-baseld lelarnilng meldila iln 

scilelncel lelarnilng class I lV. Thel typel of relselarch useld ils Relselarch and Delvellopmelnt 

(R&D) usilng thel ADDI lEl modell delvellopeld by Robelrt Marilbel Branch (2009) 

consilstilng of 5 stagels, namelly analysils, delsilgn, delvellopmelnt, ilmplelmelntatilon, and 

elvaluatilon. Gamilfilcatilon-baseld lelarnilng meldila can hellp studelnts iln thel lelarnilng 

procelss iln scilelncel lelarnilng gradel IlV, bel ablel to ilncrelasel studelnt motilvatilon, 

elncouragel studelnt ilntelractilon and coopelratilon i ln lelarnilng. 

Keywords: Design, Gamification, Science 

Pendahuluan 

UU RI l No. 20 telntang Silstelm Pelndi ldilkan Nasilonal 2003 pelndildilkan 

melrupakan relncana untuk melncilptakan suasana kelgilatan prosels bellajar melngajar 

yang dilgunakan selbagail dasar untuk melngaktilfkan dan melngelmbangkan bakat 

pada dilri l masilng- masilng pelrillaku dan kualiltas manusila melnjadil prilbadil yang bagil 

masyarakat, bangsa dan nelgara. Pelndildilkan belrkualiltas bilsa dilcapail mellaluil upaya 

yang elfelktilf dalam melngilntelgrasilkan selmua ellelmeln pelndildilkan selcara optilmal, 

selhilngga ilntelraksil antara silswa dan guru dapat belrlangsung delngan bailk. 

Pelndildilkan belrmutu dapat telrwujud apabilla pelmbellajarannya juga belrmutu 

(Cahyadi l, 2019). Pelngelmbangan pelmbellajaran harus dilkajil agar dapat 
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melnghasillkan produk yang dapat melnjadil solusil dalam melmelcahkan pelrsoalan 

pelmbellajaran.  

Dalam pelmbellajaran I lPA silswa harus dillilbatkan dalam pelmbellajaran 

selhilngga silswa akan melngalamil prosels belrfilkilr illmilah yang belrtujuan untuk 

melmbangun dasar pelngeltahuan i llmilah dan keltelrampillan belrpilkilr kriltils yang 

melmbantu silswa melnjadil pelselrta dildilk yang aktilf dalam pelmbellajaran dan 

pelngelmbangan illmu pelngeltahuan. Dalam melrancang matelril ajar, pelrlu 

dilpelrtilmbangkan untuk melnjamiln kualiltas matelril dan melndukung elfelktilviltas 

pelmbellajaran (Cahyadil, 2019). Pelngguanaan meldila pelmbellajaran dapat 

dilselsuailkan delngan pelrkelmbangan saat ilnil, kelgi latan pelmbellajaran yang bailk yailtu 

kelgilatan yang dapat melmudahkan pelselrta dildilk dalam melmahamil  matelril 

pelmbellajaran yang seldang dilajarkan (Seltilanil & Handayanil, 2022). Guru IlPA 

melrupakan salah satu komponeln pelntilng dalam dunila pelndildilkan untuk 

melmajukan dan melncelrdaskan anak dildilk (Reltnadil Rilas Hayu elt al., 2019). 

Dalam melncilptakan pelmbellajaran yang krelatilf selbagail guru harus melndampilngil 

pelselrta dildilk agar pelselrta dildilk aktilf dil dalam kellas..  Contoh meldila pelmbellajaran 

yang dapat melmbantu dalam prosels pelmelbalajaran IlPA  adalah meldila 

pelmbellajaran belrbasils pelrmailnan, karelna anak- anak dil usila selkolah dasar sangat 

selnang delngan pelrmailnan yang melnyelnangkan dan melnantang, salah satunya 

yailtu delngan melnelrapkan gamilfilkasil. 

Melnurut (Qurrotailnil elt al., 2021) pelmbellajaran belrbasils gamilfilkasi l 

melmillilki l belbelrapa kellelbilhan yailtu prosels pelmbellajaran melnjadil lelbilh 

melnyelnangkan karelna matelril yang dilsajilkan mellaluil pelrmailanan. Gamilfilkasil juga 

melmungkilnkan pelmbellajaran yang lelbilh belrsilfat kontelkstual, melndorong 

kelrjasama, melnilngkatkan relfelnsil ilnformasil, dan melnambah  pelngalaman. 

gamilfilkasil melmbantu guru mellilhat kelmajuan silswa selcara elfelktilf sambill  

krelatilviltas dan melmbangun komuniltas pelmbellajaran. Pelndelkatan ilni l 

melnggunakan konselp dan melkanilsmel pelrmailnan untuk melncilptakan pelngalaman 
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yang lelbilh melnarilk dan meln yelnangkan dalam belrbagail kontelks, telrmasuk 

pelndildilkan, bilsnils, kelselhatan, dan lailnnya. 

Belrdasarkan hasill pelngamatan sellama kelgilatan obselrvasil dan wawancara, 

diltelmukan seljumlah masalah yang melnghambat prosels pelmbellajaran dil selkolah. 

Pelrtama, masilh kurangnya sarana dan prasarana yang melmadail untuk melndukung 

kelgilatan bellajar melngajar. Keldua, meltodel pelngajaran guru yang telrpaku pada 

buku telma saja, tanpa adanya varilasil dalam meldila pelmbellajaran yang dilgunakan 

selhilngga anak kelsuliltan melmahamil pelmbellajaran IlPA. Sellailn iltu, ilntelraksil pelselrta 

dildilk dalam prosels pelmbellajaran bilsa dilbillang milnilm, karelna pelselrta dildilk 

celndelrung hanya melngandalkan pelnjellasan yang dilbelrilkan guru tanpa telrlilbat 

aktilf dalam prosels bellajar dan kurangnya motilvasil dalam bellajar. Kurang ilntelraksi l 

ilnil belrdampak pada kelmampuan pelselrta dildilk unuk belkelrja sama dan 

belrkomunilkasil selcara elfelktilf dalam kellompok.   

Belrdasarkan analilsils masalah yang telrjadil dil kellas I lV SDN Cilranjang, 

pelnelliltil melmutuskan untuk melrancang  meldila pelmbellajaran yang lelbilh ilntelraktilf. 

Salah satu solusilnya adalah pelmbuatan pelrmailnan ular tangga selbagail gamilfilkasi l 

dalam pelmbellajaran IlPA. Pelrmailnan ilnil dilrancang untuk melnjadi l meldila 

pelmbellajaran yang melnarilk dan dapat melnilngkatkan keltelrlilbatan pelselrta dildilk. 

Delngan delmilkilan, dilharapkan dapat melmbantu melngatasil keltelrbatasan sarana dan 

prasarana, melmbelrilkan varilasil dalam meltodel pelngajaran dan melnilngkatkan 

kelmampuan pelselrta dildilk. Tujuan daril pelnelliltilan yailtu untuk melnghasillkan 

selbuah meldila pelmbellajaran belrbasils gamilfilkasil dil pelmbellajaran IlPA kellas I lV.  

 

Metode Penelitian 

Pelnelliltilan ilnil melnggunakan meltodel pelnelliltilan dan pelngelmbangan atau 

Relselarch and Delvellopmelnt (R&D) melrupakan meltodel pelnelliltilan yang di lgunakan 

untuk melnghasillkan  produk telrtelntu, dan melngujil kelelfelktilfan produk (Sugilono, 
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2016).  Pelnelliltilan ilnil akan melngunakan modell pelngelmbangan ADDI lE l untuk 

melnghasillkan produk baru belrupa pelrmailanan selbagail gamilfacatilon yang dapat 

melnghasillkan meldila pelmbellajaran pelrmilanan ular tangga yang dilrancang tahap 

delmil tahap. Modell ADDI lEl dilkelmbangkan olelh (Marilbel Branch, 2009) dan 

melmillilki l lilma tahapan dilanataranya Analilsils (Analyzel), Delsailn (Delsilgn), 

Pelngelmbangan (Delvellopmelnt), Pellaksanaan (Ilmplelmelntatilon), dan Elvaluasi l 

(Elvaluati lon).  

 

Hasil dan Pembahasan 

1. Analisis (Analysis) 

Pada tahap ini peneliti melakukan observasi atau pengumpulan data terkait 

permasalahan yang terjadi dalam pembelajaran, ke diidentifikasi pemecahan 

masalahnya di SDN Ciranjang. Kemudian analisis dilakukan di sekolah dengan 

cara menganalisis kurikulum yang berlaku, melakukan wawancara kepada guru 

dan peserta didik, dan menganalisis ketersediaan sumber belajar. 

2. Desain (Design) 

Pada tahap ini peneliti membuatan desain media pembelajaran. Peneliti 

memilih media permainan ular tangga sebagai media yang akan dikembangkan. 

Desain media harus disesuaikan dengan kebutuhan masalah. Sehingga media 

dibuat semenarik mungkin dengan menggunakan alat, bahan dan sarana 

pendukung lainnya untuk melengkapi produk yang telah di rancang. Setelah 

bahannya terkumpul peneliti akan  melakukan pengelolaan untuk membuat 

perminan ular tangga sebagai gamifikasi dalam pembelajaran IPA. Berikut 

desain produk yang peneliti buat: 

a. Papan permainan ular tangga didesain menggunakan aplikasi Canva, 

papan permainan berukuran 38 x 48 cm,  papan ular tangga memiliki 100 

kotak dimana didalamnya terdiri dari bintang poin, quiz soal materi 

cahaya dan level- level permainan. Penggunaan papan permainan sebagai 
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media lalu menggabungkan dengan gamifikasi dapat menciptakan 

lingkungan belajar yang interaktif dan menarik. 

 

Gambar 1. Papan Permianan Ular Tangga 

b. Dadu menjadi peran penting dalam media permainan ular tangga  sebagai 

gamifikasi selain menambah unsur kesenangan, membantu 

menggabungkan aspek pembelajaran dengan elemen permainan serta 

dadu membantu proses belajar lebih interaktif dan menyenangkan. 

 

Gambar 2. Desain Dadu 

c. Pion didesain yang menarik dan edukatif dapat meningkatkan 

keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran, pion tidak hanya 
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memnjadi alat permainan tetapi juga menjadi sarana pembelajaran yang 

efektif. 

 

Gambar 3. Desain Pion (Tampak Depan dan tampak Belakang) 

d. Kartu soal quiz dala permainan ular tangga sebagai gamifikasi dapat 

membantu peserta didik belajar dengan cara yang menyenagkan dan 

interaktif. Dengan pertanyaan yang beragam dan warna- warna yang 

beragam, peserta didik akan lebih termotivasi untuk berpartisipasi dan 

emahami materi dengan lebih baik. 

 

Gambar 4. Desain Kartu soal Quiz 
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3. Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini pengembangan media disesuaikan dengan rancangan media 

pada tahap desain. Berikut langkah-langkah yang dilakukan: (1) Pembuatan 

produk yaitu media permainan ular tangga berbasis gamifikasi dalam 

pembelajaran IPA di kelas IV.  (2) Validasi ahli, produk yang telah di buat dan 

dikembangkan akan dinilai melalui uji kelayakann oleh para ahli materi, media 

dan uji coba awal kepada guru kelas untuk melihat persentase kelayakan.  

4. Implementasi (Implementation) 

Media pembelajaran permainan ular tangga berbasis gamifikasi yang sudah 

dikembangkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk kelas IV di 

SDN Ciranjang. Uji coba dilakukan satu kali saja yang di ikuti oleh 21 peserta 

didik.  

5. Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahap ini dilakukan untuk mengevaluasi produk yang telah di 

kembangkan. Evaluasi dilakukan untuk mengukur dan menilai produk 

pembelajaran yang di hasilkan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk. 

 

Kesimpulan  

Penelitian dan pengembangan  dalam artikel ini menghasilkan sebuah 

media pembelajaran yaitu papan permainan ular tangga berbasis gamifikasi yang 

berbentuk media visual, sebuah media pembelajaran yang dikemas seperti 

turnamen dalam game berkelompok untuk kelas IV yang didalamnya berisi 

kurikulum 2013 materi “cahaya”. Papan permainan ini berukuran 38 x 48 cm 

sedangkan kartu quiz berukuran 16 x 8 cm. Media permainan ular tangga adalah 

permainan yang berupa papan permainan yang terdiri dari 100 kotak dimana 

didalamnya terdiri bintang poin, quiz soal dan level-level permainan. Gamifikasi 
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melalui pendekatan media pembelajaran permainan ular tangga memberikan 

dampak positif (Heni, 2016) dalam pembelajaran IPA untuk kelas IV. Gamifikasi 

dalam pembelajaran mampu meningkatkan motivasi peserta didik, mendorong  

interaksi dan kerjasama peserta didik dalam pembelajaran. 
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