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Abstract 
This study aims to describe the results of developing gamification-based 

learning media for the introduction of the wetland environment for elementary 

school students and the responses of teachers and students to gamification-

based learning media. The development procedure in this study refers to the 

4D Thiagarajan model with the stages of define, design, develop, and 

disseminate. The results of this study indicate that wetland-based gamification-

based learning media have been developed and declared feasible by media 

and materials experts. Trials of gamification-based learning media have been 

carried out in elementary schools in the city of Banjarmasin. 
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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan hasil pengembangan 

media pembelajaran berbasis gamification pengenalan lingkungan lahan 

basah siswa sekolah dasar dan mendeskripsikan respon guru dan siswa 

terhadap media pembelajaran berbasis gamification. Penelitian ini 

merupakan jenis penelitian pengembangan (R&D). Prosedur 

pengembangan pada penelitian ini mengacu pada model 4D Thiagarajan 

dengan tahapan define, design, develop, dan disseminate. Hasil penelitian 

ini menujukkan bahwa media pembelajaran berbasis gamification 

berbasis lahan basah telah dikembangkan dan dinyatakan layak oleh ahli 

media dan materi. Ujicoba terhadap media pembelajaran berbasis 

gamification telah dilakukan pada sekolah dasar di kota Banjarmasin. 
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PENDAHULUAN  

Pembelajaran pada era revolusi 

industri 4.0 semakin berkembang pesat dan 

mengarah pada pembelajaran dengan 

menggunakan konten-konten digital. 

Pembelajaran digital merupakan 

pembelajaran dengan memanfaatkan media 

dan perangkat seperti komputer, laptop, 

smartphone, dan lainnya dalam proses 

pembelajarannya (Azis, 2019). Proses 

pembelajaran dengan konten digital dapat 

dilaksanakan synchronous ataupun 

asynchronous yang merupakan bagian dari e-

learning.  

E-learning saat ini menjadi salah satu 

alterantif solusi pembelajaran yang banyak 

digunakan oleh Lembaga pendidikan. Hal ini 

juga dipengaruhi oleh pandemi covid-19 

yang saat ini terjadi secara global. Sekolah-

sekolah mulai menerapkan pembelajaran 

secara daring (Zati, 2020). Perubahan ini 

menuntut sekolah-sekolah untuk sigap dalam 

melaksanakan proses pembelajaran. 

Pembelajaran tatap muka yang awalnya 

dilaksanakan secara langsung harus 
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dilaksanakan secara daring. Proses 

pembelajaran secara daring dilaksanakan 

melalui pembelajaran elektronik atau 

elearning. 

Pembelajaran daring dengan 

menggunakan elearning menuntut 

kemandirian belajar siswa. Pada awal 

pelaksanaanya pembelajaran dengan 

elearning memberikan pengalam baru bagi 

siswa. Namun perubahan ini lama-kelamaan 

memberikan dampak negatif. Dampak ini 

muncul akibat materi pembelajaran yang 

disajikan pada elearning hanya 

memindahkan sumber belajar tertulis tanpa 

memberikan variasi terhadap sumber belajar 

tersebut. Berbagai sumber belajar dapat 

diguanakan dalam pembelajaran melalui 

elearning termasuk media pembelajaran. 

Media pembelajaran yang baik dapat 

membantu siswa untuk tetap bertahan dalam 

proses pembelajaran menggunakan elearning 

(Elfiani & Sitohang, 2021). Semakin lama 

siswa bertahan maka semakin besar 

keberhasilan pembelajaran yang 

dilaksanakan. 

Pergerakan arah pembelajaran 

mengarah pada pembelajaran daring dengan 

menggunakan platform-platform elearning 

yang didalamnya digunakan konten-konten 

digital seperti media pembelajaran dalam 

bentuk digital. Media pembelajaran tersebut 

memiliki berbagai jenis dan juga strategi 

yang digunakan dalam penyampaianya 

seperti model simulasi, gamification, trial & 

error, problem solve, dan lainnya. Bentuk-

bentuk strategi tersebut ketika diterapkan 

pada e-learning mampu mempermudah 

pengguna dalam mempelajari materi 

pembelajaran (Handani et al., 2016). 

Gamification merupakan 

pengaplikasian konsep game atau permainan 

terhadap sebuah proses tertentu. Pada 

konteks pembelajaran, gamification dapat 

diartikan sebagai pengaplikasian konsep 

sebuah game pada pembelajaran (Sailer & 

Mohner, 2020). Konsep sebuah game atau 

permainan bisanya memberikan kemenarikan 

sendiri untuk siswa karena terdapat unsur 

hiburan di dalamnya. Unsur game ini akan 

memberikan pengalaman yang dapat 

memberikan motivasi lebih bagi siswa untuk 

belajar. Strategi gamification ini diharapkan 

mampu membantu proses pembelajaran 

menjadi berjalan dengan lebih baik dan 

efektif. 

Pembelajaran yang baik memerlukan 

kegiatan yang inovatif, kreatif, aktif dan 

menarik (Fatmawati & Yusrizal, 2021). 

Pembelajaran tersebut dapat dicapai dengan 

menggunakan media pembelajaran yang 

memiliki interaktivitas langsung pada siswa. 

Gamification memberikan pengalaman 

belajar kepada siswa dengan berbagai 

interativitas secara langsung. Hal ini dapat 

menuntut siswa untuk melakukan kegiatan 

pembelajaran seara aktif sehingga proses 

pembelajaran dapat dilaksanakan dengan 

baik.  

Media pembelajaran digital dapat 

digunakan dalam membantu proses 

pebelajaran dan menyelesaikan masalah 

beajar. Solusi penyelesaian masalah belajar 

tersebut dapat dilakukan dengan 

mengembangkan media pembelajaran 

berbasis gamification. Media pembelajaran 

berbasis gamification memiliki konsep game 

di dalamnya sehingga materi-materi 

pembelajaran yang disampaikan melalui 

media pembelajaran ini memiliki unsur 

hiburan dan tantangan di dalamnya, selain itu 

media pembelajaran berbasis gamification 

juga memiliki interaktivitas. Penggunaan 

gamification pada pembelajaran bermafaat 

untuk motivasi, interaksi, dan dampak sosial 

bagi siswa (Saleem et al., 2022). 

Interaktivitas siswa dengan media 
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pembelajaran akan memberikan dampak 

positif pada pembelajaran, siswa akan lebih 

termotivasi dalam belajar.  

Media pembelajaran memiliki peran 

diantaranya memberikan pengelaman belajar, 

meningkatkan prestasi belajar dan motivasi 

belajar siswa (Roulina, 2021). Penggunaan 

media pembelajaran berbasis gamification 

dapat memicu motivasi belajar siswa untuk 

semangat dalam memahami materi 

pembalajaran. Motivasi belajar tidak hanya 

mempengaruhi siswa dalam pelaksanaan 

pembelajaran tapi secara luas juga akan 

memberikan dampak positif pada hal-hal 

lainnya seperti lingkungan belajar dan juga 

lingkungan sekolah. 

Motivasi belajar siswa yang baik 

memberikan dampak yang baik juga bagi 

output dari sebuah lembaga pendidikan. Pada 

semua jenjang pendidikan mengharapkan 

output siswa yang baik dan dapat membantu 

perkembangan kehidupan sosial masyarakat. 

Berbagai daerah memiliki potensi masing-

masing. Seperti di Kalimantan Selatan 

khususnya di Banjarmasin. Banjarmasin 

merupakan daerah yang termasuk pada 

kaasan lahan basah. Semua potensi dari 

berbagai bidang lahan basah dikembangkan 

untuk kemajuan masyarakat. Penting 

mengenalkan lingkungan lahan basah sejak 

dini agar siswa memiliki pengetahuan 

tentang potensi yang dimiliki oleh 

daerahnya. 

Pengenalan lingkungan lahan basah 

selama ini masih menjadi masalah pada 

sekolah-sekolah yang berada di Banjarmasin. 

Penyampaian materi tentang lingkungan 

lahan basah masih kurang efektif. Hal ini 

khususnya terjadi pada jenjang pendidikan 

sekolah dasar. Siswa sekolah dasar masih 

memiliki motivasi yang rendah dalam 

membaca, mengerjakan soal, dan berlatih 

secara mandiri (Fadhli, 2015). Permasalahan 

tersebut terjadi karena kurang menariknya 

penyampaian materi pembelajaran. Selain itu 

interaktivitas antara siswa dan pembelajaran 

masih kurang.  

Lingkungan lahan basah termasuk 

pada pembelajaran sains. Literasi sains masih 

kurang dan perlu ditingaktan dalam 

masyarakat termasuk siswa sekolah dasar 

(Annisa & Asrani, 2020). Literasi sains 

secara ditigal akan memberikan pemahaman 

bagi siswa untuk aware terhadap 

lingkungannya. Literasi sains dalam hal ini 

termasuk pengenalan lingkungan lahan basah 

yang merupakan lingkungan yang berada di 

daerah Banjarmasin. 

Pengenalan lingkungan lahan basah 

merupakan materi yang perlu dimaknai oleh 

siswa bukan hanya sekedar memahami teori. 

Hal ini diperlukan agar dapat menumbuhkan 

kesadaran siswa terhadap lingkungan lahan 

basah. Perlu adanya media atau strategi 

tertentu agar dapat membantu siswa dalam 

memaknai pembelajaran lingkungan lahan 

basah. Salah satu solusi yang dapat 

dilakukan adalah dengan menggunakan 

media pembelajaran. Penelitian yang 

dilakukan oleh Anissa tentang penggunaan 

media pembelajaran dapat membantu siswa 

dalam memaknai pembelajaran lingkungan 

lahan basah (Anissa et al., 2020). 

Penggunaan media pembelajaran dengan 

pendekatan yang menarik dapat menjadi 

solusi permasalahan masalah tersebut. 

Masalah pembelajaran bukan hanya 

bersumber dari siswa. Guru juga memiliki 

berbagai masalah dalam pelaksanaan 

pembelajaran. Salah satu masalah yang 

banyak ditemukan adalah pemanfaatan dan 

penggunaan media pembelajaran oleh guru. 

Banyak guru yang masih belum maksimal 

dalam memanfaatkan dan menggunakan 

media pembelajaran. Kreativitas guru dalam 

menggunakan dan memanfaatkan media 

pembelajaran masih kurang (Zulfianti & 

Zaka, 2021). Masalah ini menjadi salah satu 
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alasan pentingnya pengembangan media 

pembelajaran yang baru untuk memberikan 

alternatif pemanfaatan media yang dapat 

digunakan oleh guru. Khususnya pada 

pendidikan sekolah dasar yang sangat 

menuntut kemenarikan pembelajaran agar 

siswa dapat fokus memperhatikan 

pembelajaran. 

Pada beberapa sekolah dasar, siswa 

sudah mengenal media pembelajaran. 

Beberapa sekolah telah memiliki berbagai 

media pembelajaran termasuk dalam bentuk 

digital. Media-media pembelajaran yang 

tersedia di sekolah terkadang masih kurang 

sesuai dengan perkembangan siswa. Media 

pembelajaran yang digunakan oleh guru akan 

lebih efektif apabila sesuai dengan 

perkembangan siswa (Lydia & Reinita, 

2021)fad. Hal ini menjadi pertimbangan 

perlu adanya pengembangan media yang 

sesuai dengan kemampuan berfikir siswa. 

Khususnya pada jenjang sekolah dasar 

dimana siswa masih perlu materi 

pembelajaran yang tidak terlalu komplek 

agar mudah untuk dipahami. 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran 

berbasis gamification dengan materi 

pengenalan lingkungan lahan basah untuk 

sekolah dasar. Tujuan selanjutnya dari 

penerlitian ini adalah untuk mengetahui 

respon guru dan siswa terhadap media 

pembelajaran berbasis gamification. Oleh 

karena itu, uji coba media pembelajaran 

dilakukan untuk mengetahui respon tersebut. 

Berdasarkan fenomena dan berbagai 

masalah yang terjadi, peneliti memberikan 

solusi dengan mengembangkan media 

pembelajaran. Media pembelajaran yang 

dikembangkan disesuaikan dengan 

kebutuhan siswa untuk memaknai materi 

pengenalan lingkungan lahan basah. 

Pendekatan gamification juga diterapkan 

untuk memicu motivasi siswa dan 

memberikan kemenarikan terhadap proses 

pembelajaran. Penelitian ini menghasilkan 

media pembelajaran berbasis gamification 

yang divalidasi oleh ahli dan diuji coba pada 

sekolah-sekolah dasar yang berada di 

Banjarmasin. 

Penelitian ini merupakan penelitian 

research and development (R&D) dengan 

melakukan pengembangan media 

pembelajaran berbasis gamification. Media 

ini diujicobakan pada sekolah dasar di 

Banjarmasin. Hasil pengembangan ini 

diharapkan dapat membantu siswa-siswa 

pada sekolah di Banjarmasin dalam belajar 

mengenal lingkungan lahan basah. Media 

pembelajaran berbasais gamification ini 

dapat digunakan oleh guru sekolah dasar 

untuk menyampaikan pembelajaran lahan 

basah kepada siswa. Keberhasilan 

pembelajaran lahan basah bagi siswa akan 

memberikan dampak positif bagi lingkungan 

dengan kesadaran siswa terhadap lingkungan 

daerah lahan basah tempat mereka tinggal. 

Penggunaan media pembelajaran ini dapat 

dilaksanakan secara langsung di kelas atau 

lab komputer dan dapat pula digunakan 

secara digital melalui platform elearning 

sehingga dapat memberikan alternatif 

pembelajaran pada sekolah dasar.  

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian 

dan pengambangan atau Research and 

Development (R&D). Penelitian dan 

pengembangan adalah metode penelitian 

yang digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu, dan menguji keefektifan produk 

tersebut (Sugiyono, 2016). Metode penelitian 

ini memiliki berbagai kegiatan yang 

bertujuan untuk menghasilkan berbagai 

produk pendidikan seperti perangkat 

pembelajaran, media pembelajaran, desain 
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pembelajaran, strategi serta model 

pembelajaran, dan lainnya. Pada penelitian 

ini produk yang akan dihasilkan adalah 

media pembelajaran berbasis gamification 

pengenalan lingkungan lahan basah untuk 

siswa sekolah dasar. 

Penelitian ini akan menggunakan 

salah satu model pengembangan yang 

dikemukakan oleh Thiagarajan yaitu model 

4D. Model 4D merupakan model 

pengembangan yang terdiri dari 4 tahap 

pengembangan (Thiagarajan et al., 1974). 

Tahap tersebut meliputi; define, design, 

develop, dan disseminate. Tahap define 

terfokus pada pendefinisian dan analisis 

masalah. Tahap design merupakan kegiatan 

pembuatan rancangan awal. Pada tahap 

develop dilakukan pengembangan dan 

ujicoba produk. Tahap terakhir disseminate 

dilakukan kegiatan penyebarluasan. Berikut 

bagan alur pada penelitian ini. 

 

 
 

Gambar 1. Alur Penelitian 
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Penelitian dilakukan sesuai dengan 

alur yang telah ditentukan. Lokasi 

pengambilan data uji coba lapangan 

dilakukan di beberapa sekolah dasar yang 

berada di kota Banjarmasin. Sample uji coba 

pada penelitian ini adalah siswa kelas lima 

sekolah dasar. Analisis data pada penelitian 

ini menggunakan skala likert dengan 4 

rentang skor masing-masing memiliki 

kriteria mulai dari tertinggi sangat layak, 

layak, kurang layak, dan tidak layak. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Hasil penelitian yang diperoleh dari 

pengembangan media pebelajaran berbasis 

gamification pengenalan lingkungan lahan 

basah untuk sekolah dasar sesuai dengan 

prosedur pengembangan model 4D meliputi 

tahan define, design, develop, dan 

disseminate. Pada tahap define dilakukan 

kegiatan analisis awal-akhir yang 

menghasilkan perlunya pengembangan 

media pembelajaran gamification untuk 

membantu siswa mengnal lingkungan lahan 

basah. Kegiatan pada tahap ini dilakukan 

dengan menganalisis siswa. Hasil analisis 

siswa menujukkan siswa-siswa yang berada 

di sekolah Banjarmasin memiliki latar 

tampat tinggal di lingkungan lahan basah. 

Analisis konsep media pembelajaran 

menghasilkan konsep media pembelajaran 

dengan pendekatan gamification, dan analisis 

tugas menghasilkan tugas-tugas yang perlu 

dikuasai siswa setelah belajar menggunkan 

media pembelajaran berbasis gamification. 

Tahap ini juga menghasilkan tujuan 

pembelajaran yang dicantumkan pada media 

pembelajaran berbasis gamification. 

Tahap kedua merupakan tahap 

design. Pemilihan media dilakukan pada 

tahap ini Media yang dihasilkan berbentuk 

media pembelajaran digital. Kegiatan pada 

tahap ini menghasilkan format media dalam 

bentuk aplikasi. Pada tahap ini juga 

dihasilkan rancangan awal media 

pembelajaran berbentuk flowchart dan 

storyboard media pembelajaran berbasis 

gamification. 

Tahap develop menghasilkan produk 

media pembelajaran yang selanjutnya di 

validasi dan diuji coba pada siswa kelas lima 

sekolah dasar. Validasi dilakukan oleh ahli 

media dan ahli materi. Validasi ahli 

dilakukan untuk menguji kelayakan media 

berdasarkan penilaian dari para ahli atau 

disebut juga dengan experts judgment. Pada 

tahap ini dihasilkan data validasi ahli media 

dan materi berdsarkan berbagai macam 

aspek penilaian. 

Hasil validasi yang dilakukan oleh 

ahli media mendapatkan rata-rata skor 

sebesar 3,7 dan berada pada kategori sangat 

layak. Berdasarkan data tersebut media 

pembelajaran berbasis gamification 

pengenalan lingkungan lahan basah 

dinyatakan layak dari aspek media 

pembelajaran. Berikut sajian data validasi 

ahli media berdasarkan penilaian ahli media. 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media 

No. Aspek Skor Rata-Rata Skor Kategori 

1 Tampilan 3,8 3,7 Sangat Layak 

2 Pemrograman 3,6 

3 Gamification 3,7 

Sumber: Hasil Penelitian, 2022
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Validasi materi yang dilakukan ahli 

materi menghasilkan data dengan rata-rata 

skor sebesar 3,6 dan berapa pada kategori 

sangat layak. Berdsarkan data validasi materi 

maka media pembelajaran berbasis 

gamification pengenalan lingkungan lahan 

basah dinyatakan layak dari aspek materi. 

Berikut data hasil validasi ahli materi. 

 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Skor Rata-Rata Skor Kategori 

1 Kualitas Materi Pembelajaran 3,7 3,6 Sangat Layak 

2 Isi Materi 3,5 

Sumber: Hasil Penelitian, 2022 

 

Hasil pengembangan yang telah 

dinyatakan layak selanjutnya diuji coba pada 

sekolah-sekolah dasar yang ada di kota 

Banjarmasin. Uji coba yang dilakukan 

bertujuan untuk mengetahui respon guru dan 

siswa terhadap media pembelajaran berbasis 

gamification. Berikut data hasil rekapan 

respon guru dan siswa terhadap media 

pembelajaran berbasis gamification.  

 

Tabel 3. Hasil Respon Guru dan Siswa 

No. Aspek Rata-Rata 

Skor Respon 

Guru 

Rata-Rata 

Skor Respon 

Siswa 

Kategori 

1 Tampilan Media Pembelajaran 3,8 3,9 Sangat Baik 

2 Penggunaan Media Pembelajaran 3,9 3,7 Sangat Baik 

3 Materi Pembelajaran Pada Media 

Pembelajaran 

3,5 3,5 Baik 

4 User Interface dan User 

Experience 

3,9 3,8 Sangat Baik 

5 Gamifikasi 3,8 3,9 Sangat Baik 

 Rata-Rata 3.78 3,76 Sangat Baik 

Sumber: Hasil Penelitian, 2022 

 

Berdasakan data tersebut, didapatkan hasil 

respon guru dengan rata-rata skor sebersar 

3,78 dan respon siswa dengan rata-rata skor 

sebesar 3.76. Data hasil respon guru dan 

siswa tersebut berada pada kategori sangat 

baik dengan demikian media pembelajaran 

berbasis gamification pengenalan lingkungan 

lahan basah untuk sekolah dasar direspon 

dengan sangat baik oleh guru dan siswa. 

 

 

Pembahasan 

Pengembangan media pembelajaran 

berbasis gamification pengenalan lingkungan 

lahan basah untuk siswa sekolah dasar dapat 

membantu proses pembelajaran yang terjadi 

di kelas baik bagi guru dan siswa. Media 

pembelajaran gamification membantu siswa 

dalam memaknai materi pengenalan 

lingkungan lahan basah. Pendekatan 
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gamification menambah daya tarik siswa 

dalam belajar tentang lingkungan lahan 

basah.  

Data hasil validasi yang dilakukan 

oleh ahli media mendapatkan skor 3,7 dari 

maksimum 4 dengan kriteria sangat layak. 

Hasil ini menujukkan dari setiap aspek mulai 

dari aspek tampilan media pembelajaran, 

pemrograman, dan gamification dinyatakan 

layak dan dapat dilanjutkan untuk diuji coba 

pada sekolah dasar. Data hasil ahli materi 

mendapatkan rata-rata skor sebesar 3,6 dan 

mendapatkan kategori sangat layak. Hasil ini 

menujukkan pada setiap aspek melitputi 

aspek kualitas materi pembelajaran dan isi 

materi dinyatakan layak. Masukan dan saran 

ahli media dan ahli materi selanjutnya 

digunakan untuk merevisi media 

pembelajaran. Setelah melakukan revisi, 

selanjutnya uji coba media pembelajaran 

berbasis gamification dilakukan pada 

sekolah dasar di kota Banjarmasin. 

Uji coba dilakukan pada tiga sekolah 

dasar yang berada di kota Banjarmasin. Pada 

ketiga sekolah tersebut uji coba dilakukan 

pada kelas lima sekolah dasar. Media 

pembelajaran berbasis gamification 

digunakan oleh siswa saat belajar dengan 

didampingi oleh guru. Proses uji coba 

dilakukan untuk mendapatkan respon guru 

dan siswa terhadap media pembelajaran 

berbasis gamification. Setelah belajar 

menggunakan media pembelajaran berbasis 

gamification, guru dan siswa mengisi angket 

untuk mengetahui respon guru dan siswa. 

Hasil respon guru dan siswa mulai dari aspek 

tampilan media pembelajaran, penggunaan 

media pembelajaran, materi pembelajaran 

pada media pembelajaran, user interface, 

user experience, dan gamification 

mendapatkan rata-rata skor sebesar 3,78 

untuk guru dan 3,76 untuk siswa. 

Berdasarkan data tersebut respon guru dan 

siswa terhadap media pembelajaran berbasis 

gamification sangat positif sehingga 

membantu siswa dalam proses pembelajaran 

pengenalan lingkungan lahan basah. 

Data hasil uji coba lapangan yang 

dilakukan pada sekolah, selanjutnya 

digunakan untuk merevisi media 

pembelajaran. Hasil perbaikan media 

pembelajaran kemudian disempurnakan 

menjadi hasil akhir media pembelajaran 

berbasis gamification pengenalan lingkungan 

lahan basah. Berikut beberapa tampilan hasil 

akhir media pembelajaran berbasis 

gamification. 

 

 

 
Gambar 2. Tampilan Awal Media Pembelajaran Berbasis Gamification
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Gambar 3. Tampilan Permainan Media Pembelajaran Berbasis Gamification 

 

 
Gambar 4. Tampilan Quiz Media Pembelajaran Berbasis Gamification 

 

Tahap terkahir pada penelitian ini 

adalah tahap disseminate. Pada tahp ini media 

pembelajaran berbasis gamification yang telah 

dikembangkan selanjutnya dilakukan 

packaging ke dalam bentuk DVD. Proses 

selanjutnya menyebarluaskan media 

pembelajaran berbasis gamification ini pada 

sekolah-sekolah di kota Banjarmasin. 

Penyerahan media kepada sekolah dilakukan 

sehingga media dapat digunakan dalam 

pembelajaran pengenalan lingkungan lahan 

basah. 

 

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan pengembangan media 

pembelajaran berbasis lahan basah, dapat 

ditarik beberapa kesimpulan. Pertama media 

pembelajaran berbasis lahan basah 

pengenalan lingkungan lahan basah untuk 

siswa sekolah dasar telah berhasil 

dikembangkan. Pengembangan dilakukan 

dengan empat tahap model pengembangan 

4D meliputi define, design, develop, dan 

disseminate. Media pembelajaran dinyatakan 

layak dengan mendapatkan rata-rata skor 
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dari ahli media sebesar 3,7 dan ahli materi 

3,6 dan berada pada kategori sangat layak. 

Kedua, media pembelajaran berbasis 

gamification pengenalan lingkungan lahan 

basah mendapatkan respon sangat baik oleh 

guru dan siswa. Hasil respon guru 

mendapatkan rata-rata skor sebesar 3,78 

sedangkan respon siswa mendapatkan skor 

3,76 dan keduanya berada pada kategori 

sangat baik. Berdsarkan kedua kesimpulan 

tersebut dapat dinyatakan media 

pembelajaran berbasis gamification 

pengenalan lingkungan lahan basah untuk 

sekolah dasar berhasil dikembangkan dan 

dinyatakan layak oleh ahli media dan ahli 

materi serta mendapatkan respon yang sangat 

baik dari guru dan siswa. 
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