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ABSTRACT

Increasing the effectiveness and quality of learning is one of the things that must be
pursued in achieving educational goals. Learning media is a tool that can be used
to convey messages and learning materials and can help students understand
teaching materials more meaningfully. In fact, the use of learning media, especially
in science learning, is still minimal so that student learning outcomes are not optimal.
The aim of this research is to develop genially application-based learning media with
gamification to improve elementary school students' learning outcomes on human
and animal respiratory systems. The subjects of this research were fifth grade
elementary school students. The research method used is Research and
Development (RnD) with data collection techniques in the form of non-tests
(interviews and questionnaires) and tests. From this research, material expert
validation results were obtained with a percentage of 100% (very feasible), media
validation 77.5% (very feasible), and language validation with a percentage of
77.5% (very feasible). Learning media trials were carried out through a small group
trial process with a percentage of 92% (very feasible), large group trials 93.7% (very
feasible). The results of the teacher's questionnaire response were 3.58 in the very
effective category. The N-Gain effectiveness test stated that there was an increase
in scores from the pretest and posttest with a score of 0.86, indicating that there was
a significant increase in student learning outcomes.

Keywords: learning media, genially, gamification, elementary school students.
ABSTRAK

Peningkatan efektivitas dan kualitas pembelajaran merupakan salah satu hal yang
harus diupayakan dalam mencapai tujuan pendidikan. Media pembelajaran
merupakan alat yang dapat digunakan dalam menyampaikan pesan dan materi
pembelajaran serta dapat membantu siswa dalam memahami materi ajar dengan
lebih bermakna. Faktanya, penggunaan media pembelajaran khususnya pada
pembelajaran IPA masih minim sehingga pencapaian hasil belajar siswa pun
menjadi tidak optimal. Adapun tujuan penelitian ini yakni mengembangkan media
pembelajaran berbasis aplikasi genially dengan gamifikasi untuk meningkatkan
hasil belajar siswa sekolah dasar pada materi sistem pernapasan manusia dan
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hewan. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V sekolah dasar. Adapun metode
penelitian yang digunakan adalah Research and Development (RnD) dengan teknik
pengumpulan data berupa non tes (wawancara dan angket) serta tes. Dari
penelitian tersebut diperoleh hasil validasi ahli materi dengan persentase 100%
(sangat layak), validasi media 77.5% (sangat layak), dan validasi bahasa dengan
persentase 77.5% (sangat layak). Uji coba media pembelajaran dilakukan melalui
proses uji coba kelompok kecil dengan persentase 92% (sangat layak), uji kelompok
besar 93.7% (sangat layak). Hasil respon angket pada guru mendapatkan hasil 3.58
dengan kategori sangat efektif. Adapun uji efektifitas N-Gain menyatakan bahwa
terdapat peningkatan nilai dari pretest dan posttest dengan skor 0.86 yang
menunjukkan bahwa terdapat peningkatan signifikan terhadap hasil belajar siswa.

Kata Kunci: media pembelajaran, genially, gamifikasi, siswa sekolah dasar.

A.Pendahuluan

Pembelajaran yang berkualitas
merupakan hal yang harus
diupayakan oleh guru. Guru memiliki
peranan yang penting dalam
pengelolaan kelas termasuk di
dalamnya terkait penyampaian materi
pelajaran kepada siswa. Terdapat
banyak cara yang dapat dilakukan
oleh guru agar pembelajaran

bermakna bagi siswa. Salahsatu

diantaranya adalah  penggunaan
media pembelajaran.
Pemanfaatan dari media

pembelajaran juga merupakan upaya
kreatif dan tersistematis untuk bisa
menciptakan pengalaman belajar
yang menyenangkan bagi siswa.
Pemanfaatan media pembelajaran
yang tepat selama proses
pembelajaran dapat membantu siswa
dalam memahami materi yang

diajarkan oleh guru dan

menumbuhkan minat siswa dalam
belajar (Saputra & Mujib, 2018).
Berdasarkan hasil wawancara
yang dilakukan kepada guru di salah
satu sekolah dasar negeri di kota
sukabumi, didapatkan informasi
bahwa dalam kegiatan pembelajaran
khususnya dalam pembelajaran IPA
materi pernafasan manusia dan
hewan, guru tidak pernah
menggunakan media pembelajaran.
Hal ini diperkuat dengan data hasil
belajar dimana hanya 40% siswa yang
mencapai KKM. Begitu pun dengan
hasil wawancara kepada siswa bahwa
pembelajaran yang dilakukan guru
cenderung membuat siswa cepat
bosan, jenuh dan kurang bermakna.
Hal tersebut bisa jadi dikarenakan
jarangnya guru menggunakan media
pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik materi ajarnya. Media

pembelajaran juga bisa digunakan
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sebagai alat untuk mempresentasikan
serta memperagakan sebuah fakta
atau sebuah konsep pembelajaran,
dalam memaksimalkan daya tangkap
dari para peserta didik serta untuk
melihat minatnya dalam kegiatan
pembelajaran (Aulia et al., 2021,
Novandi, 2016; Nurrita, 2018).
Adapun salah satu media
pembelajaran yang dapat diterapkan
dalam pembelajaran IPA yaitu media
pembelajaran berbasis  aplikasi
Genially dengan gamifikasi. Genially
adalah sebuat platform yang bisa

diakses melalui aplikasi ataupun

websitenya yang dapat
mempermudah guru dalam
melakukan  pembelajaran  secara

kreatif dan inovatif dengan membuat
media pembelajaran (Ratniati &
Harahap, 2022). Aplikasi Genially ini
dapat membantu membuat media
pembelajaran yang interaktif. Di dalam
aplikasi ini terdapat gabungan video,
gambar, audio, dan teks yang
didesain dalam membuat sebuah
media pembelajaran yang interaktif
dan efekitif.

Selain itu, penyisipan gamifikasi
dalam kegiatan pembelajaran
diharapkan dapat membuat kefokusan
dan ketertarikan siswa bertahan lebih
lama sehingga pembelajaran bisa

lebih mudah dipahami dan bermakna.

Menurut Sudana & Agustini (2021),
gamifikasi adalah penerapan elemen
desain game di lingkungan yang
bukan game serta menerapkan
gagasan desain game pada materi
pembelajaran. Gamifikasi ini
didefinisikan sebagai gagasan dengan
menggunakan sistematika berbasis
game atau permainan, estetika
permainan, dan permainan berpikir
untuk bisa menarik pengguna,
memotivasi, menyelesaikan masalah
serta untuk mempromosikan sebuah
pembelajaran (Jusuf, 2016; Ariani,
2020).

Berdasarkan pemaparan di atas,
tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengembangkan media
pembelajaran berbasis  aplikasi
genially dengan gamifikasi untuk
meningkatkan hasil belajar siswa
sekolah dasar pada materi sistem

pernapasan manusia dan hewan.

B. Metode Penelitian

Metode penelitian yang
digunakan yaitu Research and
Development (RnD). Penelitian riset
dan pengembangan ini merupakan
cara untuk mengembangkan dan
menvalidasi produk khususnya dalam
bidang pendidikan saat proses

penelitian (Saputro, 2016). Adapun
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metode penelitian menurut Borg and

Gall ialah:
Research Develop
and Planning Preliminary
Informatio Form a
n Prodiict
Main Field Main Preliminar
Testing PFO_dl_JCt y Field
Revision Testing
Operation I\ Operation Final
al al Field Product
Product Testing Revision

Revesion v

Dissemination
and
Implementation

Gambar 1 Bagan Metode
pengembangan menurut Borg and
Gall (Sugiyono, 2020)

Langkah pada penelitian diawali
dengan suatu  kebutuhan dari
penggunaan produk tersebut lalu
dilanjutkan dengan membuat draft dari
produk tersebut yang nantinya akan
diuji melalui pengamatan dan evaluasi
secara berkala terus menerus sampai
produk tersebut mencapai standar
produk yang diinginkan (Sukmadinata,
2017). Instrumen pengumpulan data
yang digunakan yakni pedoman
wawancara, angket, dan lembar tes
soal. Wawancara dilakukan kepada
guru wali kelas V untuk memperoleh
informasi terkait ketersediaan dan
kebutuhan media ajar yang sesuai
dengan kebutuhan belajar siswa.

Lembar angket validasi ahli yang

digunakan yaitu lembar validasi ahli

media, validasi ahli materi, serta

Batasan Kategori

N — Gain = 0,7 Tinggi
0,3< N —Gain <0,7 Sedang
N — Gain < 0,3 Rendah

validasi ahli bahasa. Validasi ahli
dilakukan terkait kelayakan produk
media pembelajaran yang
dikembangkan. Selain itu, angket
respon guru dan siswa digunakan
untuk mengetahui tanggapan terkait
produk media pembelajaran yang
digunakan. Adapun tes yang
digunakan dalam penelitian ini berupa
soal tes pilihan ganda.
Selanjutnya, data penilaian
produk didapatkan dari penghitungan
hasil angket ahli media, ahli bahasa
dan ahli materi serta angket respon
guru dan siswa. Data-data tersebut
dianalisis dengan mengubah penilaian
kualitatif menjadi kuantitatif
menggunakan tabel kriteria ketentuan

pemberian skor dan pengkategorian.

Tabel 1 Kategori Pengubahan Nilai
Kualitatif Menjadi Kuantitatif

Kategori Skor
SB (Sangat Baik) 4
B (Baik) 3
TB (Tidak Baik) 2
STB (Sangat Tidak Baik) 1

(Widoyoko, 2015)

Tabel 2 Persentase Nilai Kelayakkan
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Presentase Interpretasi
Penilaian

76%-100% Sangat Layak
51%-75% Layak

26%-50% Cukup Layak

<25% Kurang Layak

(Nurjannah et al., 2023)

Tabel 3 Interpretasi Kategori Interval Skor

Interval Skor Kategori

0<x<16 Tidak Efektif
1,6 <x <24 Kurang Efektif
2,4<x<32 Efektif

32<x<4 Sangat Efektif

(Widoyoko, 2015)

Selain itu, uji N-Gain dilakukan
untuk mengetahui efektivitas
penggunaan media pembelajaran
berbasis aplikasi genially dengan
gamifikasi terhadap hasil belajar siswa
sekolah dasar pada materi sistem
pernapasan manusia dan hewan.
Penjelasan terkait kriteria skor N-Gain
dan kategorisasinya adalah sebagai

berikut.
Tabel 4 Kriteria Skor N-Gain
(Fajriah et al., 2021)

Tabel 5 Kategori Keefektifan

Presentase (%) Tafsiran
<40 Tidak Efektif
41-55 Kurang Efektif
56-75 Cukup Efektif
>76 Efektif

(Fajriah et al., 2021)

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Adapun tahapan-tahapan dari
hasil pengembangan produk adalah
sebagai berikut.
1. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dalam
pengembangan produk ini
berdasarkan wawancara kepada guru
kelas V sekolah dasar. Hasil
wawancara terhadap guru kelas V di
SDN di Kota Sukabumi menunjukkan
bahwa bahan ajar yang digunakan
dalam kegiatan pembelajaran masih
terbatas pada buku utama yaitu buku
tematik. Menurut Percival & Ellington
(dalam Supriadi, 2017) pembelajaran
menjadi kurang efektif jika hanya
mengandalkan buku teks saja dari
sekian banyak sumber belajar. Selain
itu, kurang optimalnya hasil belajar
IPA kelas V pada materi sistem
pernafasan manusia dan hewan,
dikarenakan pada materi
pembelajaran di buku siswa hanya
terdapat gambar dua dimensi yang
menjelaskan terkait organ tubuh
manusia dan siklus pernafasan
manusia. Keterbatasan dari media
ajar dan materi yang hanya bisa dilihat
melalui gambar di buku saja,
memunculkan hambatan dan
kesulitan dalam penguasaan materi
IPA tersebut. Menurut Nelfira, (2017)

bahwa teks serta gambar saja tidak
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dapat mewakili dalam penyampaian
materi pembelajaran secara
keseluruhan. Oleh  karena itu,
diperlukan sebuah media yang
mampu menjelaskan serta
menggambarkan materi secara detail
tidak hanya melalui teks dan gambar
saja.

Berdasarkan data faktual dan
informasik yang diberikan oleh guru
kelas VvV  tersebut, diperlukan
pengembangan media pembelajaran.
Adapun isi di dalam produk yang
kembangkan terdapat materi
pembelajaran IPA yaitu materi organ
pernapasan manusia, materi proses
terjadinya pernapasan, jenis
pernapasan dan pernapasan pada
hewan. Di dalam media pembelajaran
yang dibuat terdapat animasi, gambar,
video yang membantu proses
penjelasan dari materi. Selain
terdapat materi pembelajaran,
terdapat game interaktif yang
berbentuk kuis untuk mengetahui
kemampuan siswa dalam memahami
materi IPA dan dapat dijadikan
sebagai bahan evaluasi bagi guru.
Terkait dengan pengembangan media
pembelajaran

dengan konsep

gamifikasi, menurut Kristiadi &
Mustofa, (2017) pemanfaatan media
pembelajaran gamifikasi ini dapat

memotivasi siswa dalam belajar serta

melibatkan siswa ikut aktif pada
proses pembelajaran, sehingga hasil
belajar yang diperolen  dapat
meningkat.
2. Pengumpulan Data

Data dalam pembuatan media
pembelajaran diperoleh dari bebagai
sumber seperti buku, jurnal, internet.
Selain itu, dilakukan analisis materi
dari silabus, buku teks, dan modul ajar
terkait materi tentang pernapasan
manusia dan hewan.
3. Desain Produk

Pada tahapan ini dilakukan
pengumpulan terkait konten untuk
membuat media pembelajaran
berbasis aplikasi genially dengan

gamifikasi.

Gambar 1 Bahan Pembuatan Media

o FE SR Em TR RS mmm

= | g memml 2

~  HEEEE e B
== —~ LR B N B

Gambar 2 Desain Halaman Pertama

@ . > 0 - E=ma

Desain halaman

pertama

dengan menampilkan logo MAGIC
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yang bertujuan untuk
memperkenalkan media
pembelajaran yang dikembangkan.
Desain gambar disesuaikan dengan
konsep yang dibuat ialah ruang organ.
Pada halaman pertama ini
ditambahkan tombol untuk masuk ke

media.

Gambar 3 Desain Halaman Ruang

Organ

Desain halaman pembuka yang
memuat logo Ruang Organ yang
dilengkapi dengan tombol menu untuk

masuk ke halaman selanjutnya.

Gambar 4 Desain Halaman Menu

Desain  halaman menu ini
memuat dua komponen yaitu materi
dan game yang dilengkapi dengan
tombol kembali dan halaman

selanjutnya.

Gambar 5 Desain Halaman Materi

By 0000

e - ‘g_—g
BEE ag - -
B L3

Desain halaman materi ini
memuat Kl, KD, Materi, dan Profil
Penulis, yang juga dilengkapi dengan
tombol interaktif yang memudahkan
untuk kembali ke halaman kembali

atau halaman home.

Gambar 6 Desain Halaman Materi

Pernapasan Manusia dan Hewan

© - EEn

0000

Desain pada halaman ini
memuat terkait materi-materi yang
yang terdiri dari organ pernapasan
manusia, proses pernapasan, jenis

pernapasan dan organ pernapasan
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Tabel 6 Hasil Validasi Ahli Materi,

Media, dan Bahasa

Validator Nilai Nilai Pers Kriteria
Total Rata enta
- se
Rata (%)
Ahli 24 4 100 Sangat
Materi Layak
Ahli 28 3,1 77,5 Sangat
Media Layak
Ahli 19 3,1 77,5 Sangat
Bahasa Layak

5. Revisi Desain

Setelah produk di validasi oleh
ahli materi, ahli media, dan abhli
bahasa revisi dilakukan sesuai
deengan masukan dari pada ahli
tersebut.
6. Pembuatan Produk

Setelah dilakukan revisi pada
produk yang dikembangkan.
Selanjutnya membuat produk menjadi
media pembelajaran berbasis genially
dengan gamifikasi. Adapun langkah
pembuatan pada produknya yaitu: (1)
Pembuatan materi pada aplikasi
genially; (2) pembuatan game pada
aplikasi genially. Adapun unsur
gamifikasi yang dimasukkan ke dalam
media pembelajaran seperti
challenges, badges, level, feedback,
progression. Hal ini sesuai dengan

unsur pada gamifikasi menurut Khauli

et al., (2022).
7. Uji Coba Produk
Setelah  pembuatan  media

pembelajaran, tahap selanjutnya ialah

melakukan uji coba media
pembelajaran tersebut yang dilakukan
di kelas 5A SDN Cibeureum Hilir Cipta
Bina Mandiri.
8. Revisi Produk

Setelah media pembelajaran
diujicobakan,

terdapat beberapa

bagian yang perlu direvisi
berdasarkan hasil dari respon guru.
Hal ini diperuntukkan agar media
pembelajaran yang dikembangkan
layak untuk dipublikasikan.
9. Uji Coba Pemakaian
Pada tahap ini uji coba
pemakaian dilakukan di kelas V pada
3 sekolah yaitu, di SDN Cibeureum
Hilir Cipta Bina Mandiri, SDN
Cibeureum hilir 3, dan SDN Selakaso.
Adapun hasil respon guru dan siswa
pada tahap uji coba media
pembelajaran adalah sebagai berikut.
Tabel 7 Hasil Respon Guru
Angket Rata- Rata-
Rata Rata
(Item) (Total)

Kriteria

Respon 21,5 3,58 Sangat
Guru Efektif

Tabel 8 Hasil Respon Siswa

Angket Skor Skor Persent  Kriteria
(Respon Maksi ase
Siswa) mal
Uji Coba
Kelompok 562 600 9296  Sanga
' Layak
Kecil
Uji Coba Sangat
Kelompok 2735 2920  93,7% 9
Layak

Besar
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10. Penyebaran

Pada tahap ini media
pembelajaran disebarkan ke sekolah
yang menjadi tempat penelitian,
sekaligus media ini dapat digunakan
untuk penyampaian materi tentang
sistem pernapasan manusia dan
hewan.

Adapun untuk hasil uji paired
sampel t-test dari data hasil belajar
siswa diperoleh nilai signifikansinya
sebesar 0.00 < a=0.05. Itu artinya Ho
ditolak dan Ha diterima. Berdasarkan
hasil uji hipotesis tersebut, maka
dapat disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan
implementasi media pembelajaran
berbasis aplikasi genially dengan
gamifikasi terhadap hasil belajar
siswa. Hal ini memperkuat penelitian
yang dilakukan oleh Wirawan & Putra,
(2018) bahwa terdapat peningkatan
hasil belajar siswa menggunakan
media pembelajaran berbasis android
dengan gamifikasi.

Tabel 9 Uji Hipotesis

Hasil Belajar Sig. (2- Keterangan
Siswa tailed)
Pair 1 Pre test .000 Ada
— Post test perbedaan
signifikan

Berdasarkan hasil uji gain,
diperoleh nilai N-Gain pretest posttest
hasil belajar siswa sebesar 0.86.

Dengan demikian, peningkatan hasil

belajar siswa termasuk dalam kategori
tinggi berdasarkan  kategorisasi
interval menurut Hake dalam (Fajriah
et al., 2021)

Tabel 10 Uji N-Gain Pretest Posttest

Rata-Rata
Pre- Pos N- N- Katego

Aspek N

test t- Gai Gai ri
test n n %
Hasil 27 47.04 92.7 0.8 86.9 Tinggi
Belajar 8 6 3
Siswa

D. Kesimpulan

Penelitian ini  menggunakan
sepuluh tahapan proses
pengembangan produk yang
dilakukan yakni, analisis kebutuhan,
pengumpulan data, desain produk,
validasi desain, revisi desain,
pembuatan produk, ujicoba produk,
revisi produk, uji coba pemakaian dan
penyebaran produk. Secara
keseluruhan, diperoleh hasil validasi
ahli materi dengan persentase 100%
(sangat layak), validasi media 77.5%
(sangat layak), dan validasi bahasa
dengan persentase 77.5% (sangat
layak). Uji coba media pembelajaran
dilakukan melalui proses uji coba
kelompok kecil dengan persentase
92% (sangat layak), uji kelompok
besar 93.7% (sangat layak). Hasil
respon angket pada guru
mendapatkan hasil 3.58 dengan
kategori sangat efektif. Adapun uji
efektifitas N-Gain menyatakan bahwa

terdapat peningkatan nilai dari pretest
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dan posttest dengan skor 0.86 (tinggi)
yang menunjukkan bahwa terdapat
peningkatan signifikan terhadap hasil
belajar siswa. Peneliti selanjutnya
dapat mengembangkan media
pembelajaran dengan memperkaya
konten materi ajar, variasi soal, dan
ujicoba produk dalam jangkauan yang

lebih luas.
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