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Abstrak

Self care bermanfaat untuk mendukung kemandirian, mengembangkan keterampilan self care, menjaga
kebersihan diri, serta meningkatkan kepercayaan diri disabilitas intelektual. Namun, peserta didik
disabilitas intelektual masih mengalami hambatan dalam memahami dan mempraktikkan keterampilan self
care. Oleh karena itu, diperlukan media gamifikasi yang dapat memudahkan pemahaman dan membantu
peserta didik mengembangkan - keterampilan self care secara mandiri. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan media gamifikasi dengan model kontekstual untuk pembelajaran self care bagi disabilitas
intelektual. Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed methods kuantitatif kualitatif. Jenis penelitian
yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE serta
pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Instrumen pengumpulan data berupa angket dengan subjek penelitian
meliputi ahli materi, ahli media, dan praktisi. Teknik analisis data menggunakan teknik deskriptif
kuantitatif dan kualitatif melalui perhitungan mean. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media gamifikasi
dengan model kontekstual memperoleh persentase kelayakan 93,18% dari ahli materi, 96,15% dari ahli
media, dan 92,30% dari praktisi dengan kategori sangat layak. Berdasarkan hasil tersebut, media
gamifikasi dengan model kontekstual layak digunakan sebagai media pembelajaran self care bagi peserta
didik disabilitas intelektual. Implikasi menjadi alternatif media pembelajaran yang efektif untuk membantu
peserta didik disabilitas intelektual memahami keterampilan self care. Kebaruan pada penelitian ini yaitu
penggunaan gamifikasi yang dipadukan dengan model konstektual untuk pembelajaran self care bagi
peserta didik disabilitas intelektual ringan. Saran pada penelitian ini adalah media gamifikasi dengan model
kontekstual dapat dikembangkan lebih lanjut serta diuji efektivitasnya pada pembelajaran self-care bagi
peserta didik disabilitas intelektual ringan.
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Abstract

Self-care is useful for supporting independence, developing self-care skills, maintaining personal hygiene,
and increasing self-confidence with intellectual disabilities. However, students with intellectual disabilities
still experience obstacles in understanding and practicing self-care skills. Therefore, gamification media is
needed that can facilitate understanding and help students develop self-care skills independently. This
research aims to develop gamification media with a contextual model for learning self-care for intellectual
disabilities. This research uses a mixed methods quantitative qualitative approach. The type of research
used is Research and Development (R&D) with the ADDIE development model and quantitative and
qualitative approaches. The data collection instrument is in the form of a questionnaire with research
subjects including material experts, media experts and practitioners. The data analysis technique uses
quantitative and qualitative descriptive techniques through calculating the mean. The research results
show that gamification media with a contextual model obtained a feasibility percentage of 93.18% from
material experts, 96.15% from media experts, and 92.30% from practitioners with a very feasible category.
Based on these results, gamification media with a contextual model is suitable for use as a self-care
learning media for students with intellectual disabilities. The implication is that it is an effective alternative
learning media to help students with intellectual disabilities understand self-care skills. The novelty of this
research is the use of gamification combined with a contextual model for learning self-care for students
with mild intellectual disabilities. The suggestion in this research is that gamification media with a
contextual model can be further developed and its effectiveness tested in self-care learning for students
with mild intellectual disabilities.
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PENDAHULUAN

Self care atau perawatan diri sebagai aktivitas,
tindakan yang dilakukan individu secara mandiri untuk
merawat serta mempertahankan kesehatan fisik, mental,
dan emosionalnya (Truscott et al., 2024). Perawatan diri
merupakan kebutuhan  individu
mempertahankan hidup, menjaga kualitas kesehatan dan
meningkatkan kesejahteraan (Sriasih et al., 2023). Self
care adalah kebutuhan penting bagi setiap individu, baik
yang sehat maupun yang memiliki keterbatasan, termasuk
disabilitas intelektual (Joyce, 2024). Peserta didik
disabilitas intelektual ringan memiliki tingkat intelegensi
dibawah rata-rata sehingga kecerdasan intelektual yang
dimiliki oleh peserta didik dengan disabilitas intelektual
berdampak pada kemampuan dalam perawatan diri secara
mandiri dan ketergantungan pada orang lain (Yendrita &
Sari, 2023). Meskipun memiliki IQ dibawah rata-rata

suatu dalam

peserta didik dengan disabilitas intelektual dapat
mengasah  kemampuan yang dimiliki  sehingga
mengurangi tingkat ketergantungan peserta didik

disabilitas intelektual (Munawaroh, 2019). Kemampuan
ini sangat krusial untuk diajarkan kepada peserta didik
dengan disabilitas intelektual agar mereka dapat
meningkatkan kualitas hidup dengan merawat diri untuk
mengembangkan nilai-nilai positif tentang kesehatan. Hal
ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang menunjukkan
pentingnya perawatan diri yang baik akan berdampak
positif terhadap kesehatan dan mendorong kualitas hidup
(Pursitasari & Allenidekania, 2019). Peserta didik dengan
disabilitas intelektual memerlukan pendekatan khusus
dalam pembelajaran keterampilan self care karena
keterbatasan kognitif, atensi, dan daya ingat yang mereka
miliki (Yunita & Indrajit, 2022). Oleh karena itu,
pembelajaran self care perlu didukung oleh media yang
menarik, interaktif, dan mudah dipahami untuk membantu
peserta didik memahami keterampilan perawatan diri
secara lebih mandiri.

Berdasarkan hasil observasi di- SLB Negeri
Jombang, ditemukan bahwa peserta didik disabilitas
intelektual mengalami kesulitan dalam perawatan luka
sehingga kurang mampu memberikan pertolongan pada
diri sendiri, bahkan cenderung membiarkan luka yang
dialami dan berdampak pada terganggunya konsentrasi
belajar. Permasalahan ini tidak hanya disebabkan oleh
keterbatasan intelektual, tetapi juga kurangnya dukungan
eksternal seperti media pembelajaran yang menarik,
interaktif, dan mampu meningkatkan motivasi serta
keterlibatan peserta didik.Sehingga Peserta didik dengan
disabilitas intelektual kesulitan dalam pembelajaran
perawatan luka yang disebabkan keterbatasan kognitif dan
kurangnya adaptasi materi pembelajaran jika hal ini

dibiarkan  berlarut-larut ~ akan  berimbas  pada

kemampuan mereka dalam memahami pelajaran dan
keterampilan perawatan luka (Gumienny, 2025).

Pembelajaran perawatan luka dapat dilakukan
dengan penerapan gamifikasi dipadukan dengan model
konstektual, penerapan gamifikasi dalam proses
pembelajaran dapat mendorong partisipasi peserta didik
dengan pemberian feedback secara langsung, serta
menetapkan tujuan yang terarah, penyediaan tingkat
tantangan yang menyesuaikan kemampuan, dan adanya
reward atas pencapaian peserta didik merupakan elemen
gamifikasi yang berperan dalam membentuk perilaku
belajar mereka (Sari & Alfiyan, 2023). Gamifikasi adalah
penerapan strategi yang dirancang untuk mengajak orang
terlibat, memacu mereka untuk bertindak, serta
mendukung proses belajar dan pemecahan masalah
(Manzano-Leon - et al., 2021). Model konstektual
merupakan model pembelajaran yang menitikberatkan
pada keterlibatan aktif peserta didik dalam proses belajar
dan mengaitkan materi dengan situasi kehidupan nyata,
sehingga peserta didik mampu mengimplementasikan
penngetahuan tersebt dalam kegiatan sehari-hari (Nababan
& Sipayung, 2023). Dipadukan model konstektual yang
memiliki tujuh sintaks yaitu, modelling, inkuiry,
questioning, ~ learning  community,  kontruktivisme,
refleksi, dan penilaian autentik (Bastian & Reswita, 2022).

Gamifikasi adalah konsep yang mengadopsi
elemen permainan untuk diterapkan pada aktivitas diluar
konteks permainan yang memanfaatkan platform digital
(Hong et al., 2024). Media ini dirancang agar materi lebih
mudah dipahami peserta didik disabilitas intelektual
melalui tampilan yang menarik, interaktif, dan sesuai
karakteristik belajar mereka sehingga dapat meningkatkan
motivasi dan keterlibatan belajar. Media ini dapat diakses
melalui internet ~menggunakan perangkat seperti
komputer, laptop, tablet, atau smartphone.

Gamifikasi dalam penelitian ini nantinya akan
dikembangkan untuk pembelajaran materi merawat luka.
Materi merawat luka difokuskan pada pengenalan alat dan
bahan yang digunakan serta langkah-langkah perawatan
luka sederhana. Pengembangan media gamifikasi ini
bertujuan untuk membantu peserta didik memahami
prosedur perawatan luka secara bertahap melalui aktivitas
pembelajaran yang interaktif, dengan meminimalkan
beban akademis dan menghasilkan pengalaman belajar
yang menyenangkan (Hussein, 2023). Materi yang
disajikan meliputi pengenalan lima alat dan bahan yang
digunakan untuk merawat luka serta enam langkah
perawatan luka yang dilakukan secara berurutan.

Bedasarkan hasil penelitian terdahulu (Bakhri,
2023) memaparkan bahwa pemanfaatan media digital
dengan penyajian interaktif ~mampu
meningkatkan fokus, kemandirian, serta kepercayaan diri
peserta didik dalam belajar. Kemudian, (Kasiyati &

visual dan
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Zulmiyetri, 2018) menunjukkan bahwa penerapan model
konstektual pada pembelajaran terbukti efektif untuk
meningkatkan kinerja dan kepercayaan diri peserta didik.
Sehingga, media gamifikasi dengan model konstektual ini
sangat untuk digunakan sebagai pendukung
pembelajaran. (Vasudha, 2025) memaparkan bahwa
penerapan model konstektual dalam pembelajaran
membantu peserta didik menghubungkan materi
pembelajaran dengan kehidupan nyata sehingga dapat
mendorong kemampuan berfikir kritis dan pemecahn
masalah.  Selanjutnya, (Arganeh et al, 2021)
menunjukkan bahwa pembelajaran gamifikasi dapat
mendorong motivasi internal dan eksternal peserta didik
secara  signifikan. Lebih lanjut, (Mukh, 2023)
membuktikan bahwa penerapan gamifikasi mendorong
motivasi belajar, konsentrasi, ketekunan peserta didik
disabilitas intelektual ringan.

Kebaruan media ini menggabungkan gamifikasi
dengan model konstektual dalam konteks pembelajaran
self care untuk peserta didik disabilitas intelektual. Media
ini diharpkan tidak hanya meningkatkan minat dan
motivasi belajar peserta didik, tetapi juga mendukung
pengembangan keterampilan perawatan diri yang dapat
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari secara mandiri.

Tujuan  penelitian  ini  adalah  untuk
mengembangkan gamifikasi dengan model konstektual
yang layak digunakan serta mendeskripsikan tingkat
kelayakannya untuk pembelajaran self care bagi peserta
didik disabilitas intelektual. Hasil penelitian ini
diharapkan dapat memberikan menfaat secara teoritis
dalam  kontribusi  terhadap pengembangan ilmu
pengetahuan khususnya terkait pembelajaran keterampilan
self care, serta secara praktis sebagai media yang
mendukung proses pembelajaran self care agar lebih
menarik, interaktif, dan efektif bagi guru maupun peserta
didik disabilitas intelektual.

METODE

Pendekatan penelitian ini menggunakan mixed
methods kuantitatif kualitatif dengan jenis  penelitian
pengembangan Research and Development (R&D).
(Sugiyono, 2023) menyatakan bahwa metode penelitian
pengembangan atau (R&D) dapat diartikan sebagai cara
ilmiah ntuuk meneliti, merancang, memproduksi, dan
menguji  validitas produk yang telah dihasilkan.
Sementara, (Okpatrioka, 2023) penelitian pengembangan
(R&D) adalah serangkaian langkah untuk menciptakan
produk baru atau meningkatkan produk yang sudah ada.

Penelitian ini menggunakan model
pengembangan ADDIE. ADDIE adalah model yang
biasa digunakan untuk merancang pembelajaran
(Bakhrun, 2021). Model pengembangan ini memiliki lima
fase, yaitu (A)nalysis, (D)esign,
(Dmplementation, dan (E)valuation.

sesuai

(D)evelopment,
Adapun alur

penelitian yang dilakukan dapat dilihat pada bagan
sebagai berikut :

Bagan 1. Alur Model Pengembangan ADDIE

Dapat dilihat pada bagian atas, model
pengembangan ADDIE terdapat lima tahap. Namun, pada
skema diatas pemberian warna abu-abu merupaka tahap
yang akan di lakukan pada penelitian ini, karena
penelitian ini membatasi proses pada tiga tahap awal saja
(A)nalysis, (D)esign, = (D)evelopment, yang
tujuannya hanya sebatas = mengembangkan  dan
menghasilkan suatu media yang valid dan praktis bagi
peserta didik disabilitas intelektual bedasarkan penilaian
validator. Adapun tahapan penelitian yang dilakukan
dapat dilihat pada bagan berikut ini:

yaitu

Studi pendahuluan mengenai gamifikasi dengan model konstektual untuk
pembelajaran merawat luka, peserta didik disabilitas intelektual dan
problematiknya

.

Analisis kebutuhan peserta didik

v

Perencanaan jenis produk, desain dan
bahan
L2
Pengembangan gamifikasi dengan model
konstektual untuk pembelajaran merawat luka

(2
Pembuatan Validasi ahli dan
gamifikasi dengan [ praktisi
model konstektual

Analisis data dan
validasi

:

| Publikasi karya ilmiah |

<+ Evaluasi dan revisi

Bagan. 2 Alir Pelaksanaan Penelitian

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
menggunakan angket atau kuesioner yang diberikan
kepada subjek penelitian, yaitu ahli materi, ahli media,
dan praktisi yang merupakan guru peserta didik disabilitas
intelektual di SLB Negeri Jombang. Uji coba produk
dilaksanakan untuk memperoleh masukan mengenai
kekurangan maupun kelemahan media gamifikasi yang
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dikembangkan, sehingga dapat dilakukan revisi dan
penyempurnaan guna menghasilkan media pembelajaran
yang berkualitas dan layak digunakan. Kisi-kisi instrumen
telah dirancang adalah sebagai berikut:

Kisi-Kisi Angket Validasi
Ahli Materi

= Kelayakan Isi
M Kelayakan Penyajian
Aspek Bahasa

Diagram 1. Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Materi
Instrumen penilaian oleh ahli materi memuat
beberapa aspek di antaranya pada aspek kelayakan isi
sajian meliputi : 1) kesesuaian dengan kebutuhan peserta
didik disabilitas intelektual, 2) kebermanfaatan dalam
menambah wawasan peserta didik disabilitas intelektual.
Instrumen penelitian pada aspek kelayakan penyajian
meliputi: 1) Pemberian stimulus dan respon, 2) Pemberian
motivasi dan daya tarik terhadap peserta didik disabilitas
intelektual, 3) kemudahan memahami materi, 4)
kesesuaian materi dengan media. Sementara itu,
instrumen pada aspek bahasa meliputi: 1) ketepatan
penggunaan bahasa sesuusi dengan kaidah EYD, 2)
keterbacaan teks sehingga mudah dipahami, 3) kesesuaian
bahasa dengan pemahaman peserta didik disabilitas
intelektual, 4) bahasa yang digunakan mudah dipahami.

Kisi-kisi Angket Validasi
Ahli Media

m Tampilan

= Animasi

® Audio
Layout

Pengoperasian

Diagram 1. Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Media
Instrumen penilaian oleh ahli media terdiri dari
beberapa aspek, yaitu: pada aspek tampilan terdiri dari 1)
kemenarikan tampilan awal, 2) kesesuaian desain dengan
karakteristik peserta didik, 3) kesesuaian gambar dengan
materi, 4) kejelasan gambar, 5) kesesuaian penempatan
gambar, 6) kesesuaian warna huruf, 7) kesesuaian warna
gambar. Pada aspek animasi meliputi, 1) kualitas animasi,
2) kesesuaian animasi yang digunakan. Pada aspek audio
meliputi 1) kejelasan audio, 2) ritmen suara, 3) kesesuaian
musik. Pada aspek layout meliputi, 1) keserasian tata letak
tulisan, 2) kesesuaian proporsi gambar dengan tulisan.
Sementara itu, pada aspek pengoperasian meliputi, 1)

kemudahan pengguna,
berulang.

2) dapat digunakan secara

Kisi-kisi Instrumen Uji Kepraktisan

Kualitas Materi

H Kualitas Media

m Kebahasaan

Diagram 1: Kisi-kisi Instrumen Uji Kepraktisan

Instrumen penilaian oleh praktisi terdiri dari
beberapa aspek, yaitu: pada aspek kualitas materi terdiri
dari, 1) kesesuaian dengan kebutuhan peserta didik, 2)
kebermanfaatan dalam menambah wawasan peserta didik
disabilitas intelektual, 3) pemberian stimulus dan respon,
4) materi sesuai dengan tingkat pemahaman peserta didik,
5) materi jelas sesuai dengan tahapan sintaks model
konstektual. Pada aspek kualitas media, 1) gambar yang
digunakan sesuai dengan materi, 2) kesesuaian bentuk
huruf, 3) kejelasan gambar yang digunakan, 4) kalimat
yang digunakan mudah dipahami dan dimengerti, 5)
kemudahan pengoperasian. Sementara itu, pada aspek
kebahasaan, 1) kalimat yang digunakan mudah dipahami
dan dimengerti, 2) kesesuaian bahasa dengan kaidah
bahasa indonesia.

Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini
terdiri atas dua jenis, yaitu data kuantitatif dan data
kualitatif. Data kuantitatif digunakan untuk menganalisis
hasil penilaian yang diperoleh berdasarkan kriteria
tertentu schingga dapat memberikan gambaran yang
terukur mengenai tingkat kelayakan produk yang
dikembangkan. Sementara itu, data kualitatif diperoleh
dari komentar, saran, dan masukan yang diberikan oleh
para validator. Data kualitatif tersebut dianalisis secara
deskriptif untuk memberikan pemahaman yang lebih
mendalam mengenai kelebihan, kekurangan, serta aspek-
aspek yang perlu diperbaiki
dikembangkan.

Teknik analisis data dalam penelitian ini
diterapkan melalui dua teknik, yakni analisis kuantitatif
dan kualitatif: 1) Analisis data kualitatif didapatkan dari
komentar, masukan, dan saran yang diberikan oleh ahli
materi, ahli media, serta ahli praktisi mengenai produk
yang dikembangkan, data tersebut berbentuk uraian atau
deskripsi. 2) Analisis data kuantitatif dilakukan
berdasarkan hasil angket validasi yang telah diisi oleh ahli
materi, ahli media, dan praktisi untuk mengetahui tingkat
kelayakan produk yang dikembangkan. Data yang
diperoleh kemudian diinterprasikan bedasarkan kriteria

pada produk yang
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kelayakan menggunakan skala likert, sehingga dapat
diketahui apakah produk yang dikembangkan dalam
kategori 1 (sangat layak), 2 (layak), 3 (kurang layak), dan
4 (sangat kurang layak) :

X = Z—: x100%

(Dwiningsih & Kusumawati, 2020)

Berikut ini kategori kelayakan media yang
diperoleh setelah data hasil persentase dihitung:
presentase 86-100% termasuk dalam kriteria (sangat
layak, tanpa revisi), presentase 66-85% termasuk dalam
kriteria (layak, memerlukan revisi ringan), presentase 56-
65% termasuk dalam kriteria (kurang layak, memerlukan
revisi berat), dan presentase 0-55% termasuk dalam
kriteria (sangat kurang layak, memerlukan revisi berat).
Kriteria minimal yang digunakan untuk menentukan
kelayakan produk adalah kategori layak. Pada penelitian

ini, e-booklet dikatakan layak apabila skor yang
didapatkan yakni >75%.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini mengembangkan produk media
gamifikasi dengan model konstektual untuk pembelajaran
self care bagi peserta didik disabilitas intelektua yang
layak untuk digunakan. Produk ini dikembangkan untuk
menciptakan pengalaman belajar yang interaktif serta
mengaitkan pembelajaran dengan konteks
kehidupan sehari-hari peserta didik.

Hasil uji kelayakan menunjukkan bahwa
gamifikasi dengan model konstektual sebagai media
pembelajaran yang sangat layak. Penilaian ini dilakukan
oleh ahli materi, ahli media dan praktisi untuk
memastikan ketepatan isi, tampilan, dan penyajian media
dengan kebutuhan peserta didik dengan keterbatasan
intelektual ringan. Hasil uji kelayakan dari ahli materi,
gamifikasi dengan model konstektual memperoleh
presentase 93,18% maka masuk dalam kategori sangat
layak sesuai dengan tabel pengkategorian. Hasil tersebut

materi

membuktikan bahwa materi yang disajikan dinilai sesuai
dengan tujuan pembelajaran materi merawat luka serta
karakteristik peserta didik disabilitas intelektual ringan.
Meskipun demikian, ahli materi memberikan masukan
berupa perbaikan kecil untuk menambahkan beberapa
gambar jenis luka yang sering terjadi dalam kehidupan
sehari-hari pada video materi. Selanjutnya, hasil validasi
ahli media, mendapat presentase 96,15% sehingga masuk
kategori sangat layak sesuai dengan tabel pengkategorian.
Hal tersebut membuktikan bahwa aspek pada tampilan
gamifikasi secara keseluruhan telah memenuhi kriteria
dan mendukung proses pembelajaran. Hal ini sejalan
dengan pendapat (Arganeh et al, 2021) yang
mengindikasi penggunaan unsur permaianan seperti
badges, level, poin dan progression dalam pembelajaran

dapat mendorong motivasi internal dan eksternal peserta
didik disabilitas intelektual dalam pemahaman materi
pembelajaran. Meski tidak memerlukan revisi, adapun
saran dari ahli media untuk mengganti penulisan “Buku
Panduan” menjadi “petunjuk Penggunaann”
mempermudah guru dalam mengoperasikan gamifikasi
secara optimal. Hasil uji dari praktisi menunjukkan
bahwa gamifikasi materi self care memperoleh presentase
92,30% dan masuk kategori sangat layak sesuai dengan
tabel pengkategorian. Hal ini menunjukkan bahwa media
gamifikasi materi self care mudah digunakan, mudah
dipahami, serta dapat dimanfaatkan sebagai sarana
pendukung yang efektif bagi guru dalam menyampaikan
materi self care. Meskipun demikian, ahli praktisi

untuk

memberikan masukan untuk mengubah drag & drop di
level 4 menjadi fap agar bisa digunakan juga oleh peserta
didik disabilitas intelektual sedang ataupun berat.
Pembuatan produk gamifikasi dengan model
kontekstual dimulai dengan proses coding menggunakan
platform web yang dirancang secara interaktif. Produk
juga dikembangkan dengan mengacu pada tujuh sintaks
model kontekstual, yaitu modelling, inquiry, questioning,
learning  community, kontruktivisme, refleksi, dan
penilaian autentik yang saling terintegrasi dalam setiap
tahapan pembelajaran. Selanjutnya, dikembangkan media
video pembelajaran sebagai materi pendukung yang
menyajikan informasi mengenai self-care, khususnya
perawatan luka, mulai dari pengenalan alat dan bahan
hingga langkah-langkah perawatan yang benar. Dalam
gamifikasi terdapat beberapa level yang disesuaikan
dengan sintaks model kontekstual, yaitu memilih alat dan
bahan perawatan luka, menyusun urutan langkah
perawatan luka, menjawab pertanyaan terkait perawatan
luka, serta mengurutkan alat sesuai prosedur perawatan

Q@
ﬁ

MERAWAT LUKA

Mari belajar merawat luka sendiril

Gambar 1. Cover Gamifikasi
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Pada gambar 1. Menampilkan cover dengan
judul “Merawat Luka” yang dilengkapi dengan kolom
untuk memasukkan nama pengguna lalu klik “Mulai
Belajar”

m Materi Belajar

6 LANGKAH BENAR

@ Mulai Main

LEVEL 1-4

Gambar 2. Menu Gamifikasi
Pada gambar 2. Halaman ini menyajikan menu
pada gamifikasi yang terdapat materi belajar, mulai main
yang berisi empat level dan petunjuk penggunaan agar
peserta didik dapat menggunakan media pembelajaran
secara optimal.

PILIH ALAT PILIH URUTAN KuIS SIMULAST

Gambear 3. Pilihan Level

Pada gambar 3. Halaman ini menyajikan pilihan
level yang disesuaikan dengan sintaks model kontekstual,
yaitu memilih alat dan bahan, menyusun urutan gambar
perawatan luka, menjawab pertanyaan, serta mengurutkan
alat sesuai prosedur merawat luka.

Tahap akhir pengembangan produk dilakukan
dengan mengintegrasikan seluruh komponen media
gamifikasi berbasis model kontekstual ke dalam satu
sistem pembelajaran digital, kemudian menyimpannya
dalam format yang dapat diakses secara daring melalui
berbagai perangkat elektronik seperti komputer, laptop,
handphone, dan tablet.Berikut ini merupakan rekapitulasi
penilaian media gamifikasi dengan model konstektual dari
validator:

Hasil Presentase Uji Kelayakan

100%
80%
60%
40%
20%

0%

Ahli Ahli Praktisi
Materi Media
m Hasil Presentase 93,18% 96,15% 92,30%

Grafik 1. Rekapitulasi Hasil Uji Kelayakan Gamifikasi

Hasil produk gamifikasi dengan model
konstektual ini kemudian di uji kelayakannya oleh para
validator yaitu ahli materi, ahli media, dan praktisi. Ahli
materi yang terlibat dalam penelitian ini adalah Dr. H.
Pamuji, M.Kes yang merupakan dosen proogram studi
Pendidikan Luar Biasa (PLB) dari UNESA. Selanjutnya,
untuk dosen ahli media yang terlibat dalam penelitian ini
adalah Dr. Syaiputra Wahyuda Meisa Diningrat, M.Pd.
yang merupakan dosen Teknologi Pendidikan (TP) dari
UNESA. Kemudian untuk uji kepraktisan di lakukan oleh
praktisi di SLB Negeri Jombang yang mengajar peserta
didik disabilitas yaitu Moch. Achiriyah Maliq, S.Pd.
Berikut hasil produk gamifikasi merawat luka :

https:/ /tiaraerlangga648-ui.github.io /Self-Care /

Barcode Media Gamifikasi Self Care

Pembahasan

Penelitian ini menghasilkan sebuah media
gamifikasi dengan model konstektual yang layak sebagai
upaya untuk mendorong motivasi belajar self care dan
sasarannya terbatas hanya pada peserta didik disabilitas
intelektual ringan saja. Media ini dikembangkan sebagai
sarana pembelajaran visual yang mempertimbangkan
kebutuhan = dan karakteristik peserta didik untuk
mendukung pemahaman materi secara lebih efektif.
Pengembangan media gamifikasi dengan model
konstektual terdapat tiga tahap, yaitu analisis, baik di
lapangan maupun literatur, kemudian perancangan materi,
media bahkan alat evaluasi, dan yang terakhir
pengembangan yaitu merealisasikan sebuah produk yan
sudah dirancang.

Gamifikasi dengan model konstektual dibuat
dalam bentuk digital dengan memadukan beberapa unsur
gamifikasi seperti tantangan, poin, level, umpan balik, dan
penghargaan untuk mendorong keterlibatan belajar peserta
didik disabilitas intelektual (Meng et al., 2024). Sejalan
dengan (Johan et al., 2022) pembelajaran digital yang
interaktif, permainan, atau media visual terbukti efektif
dalam meningkatkan motivsi serta pemahaman peserta
didik disabilitas intelektual secara signifikan. Gamifikasi
menjadi media alternatif dalam mendukung integrasi
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peserta didik disabilitas intelektual beradaptasi dengan
pendekatan pembelajaran tradisional, karena gamifikasi
mampu meminimalkan beban akademis dan menghasilkan
pengalaman belajar yang lebih mudah dipahami dan
interaktif (Shaban et al., 2021). Menurut (Mahmudah et
al., 2025) keterbatasan pengetahuan dan ketergantungan
pada orang lain dalam hal kemandirian, terutama self care.
Sehingga kemampuan self care perlu diterapkan pada
disabilitas intelektual untuk mengurangi ketergantungan
pada orang lain, dan meningkatkan kepercayaan diri, serta
mendukung kualitas hidup (Holmes & Mortenson, 2024).
Materi yang disajikan dalam gamifikasi adalah merawat
luka secara runtut dengan mengenal alat dan bahan yang
diguakan serta urutan langkah merawat luka, hal ini
disesuaikan dengan tujuh sintaks dari model konstektual,
yaitu  modelling,  inquiry,  questioning,  learning
community, kontruktivisme, refleksi, dan penilaian
autentik. Menurut (Nanan & Atanan, 2025) model
konstektual dapat meningkatkan keaktifan peserta didik,
hal ini karena muncul usaha dari peserta didik untuk
menghubungkan materi pembelajaran dengan kehidupan
sehari-hari. Perpaduan gamifikasi dengan model
konstektual dinilai efektif dan memudahkan peserta didik
disabilitas intelektual ringan dalam penguasaan materi,
karena peserta didik menemukan secara mandiri
pengetahuannya melalui pengalaman (Bustomi et al,
2024). Gamifikasi juga dinnyatakan efektif dalam
meningkatkan kemampuan fungsional dan kemandirian
(Martinez-millana et al., 2022).

Selain itu, gamifikasi dengan model konstektual
dirancang agar mengembangkan kemampuan berfikir dan
pemecahan masalah (Gejandran & Abdullah, 2024).
Media pembelajaran digital mendorong berkembangnya
self-regulated learning, yaitu kemampuan peserta didik
untuk mengatur, memantau, dan mengevaluasi proses
belajarnya sendiri (Zheng & Xiao, 2024). Dengan
demikian, gamifikasi dengan model kontekstual
berpotensi menciptakan lingkungan belajar yang aktif dan
berpusat pada peserta didik, sehingga mampu mendukung
pengembangan kemampuan = berpikir . tingkat . tinggi,
keterampilan pemecahan masalah, serta kemandirian
belajar yang diperlukan dalam menghadapi berbagai
tantangan pembelajaran.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan.
Pertama, media yang dikembangkan hanya ditujukan
untuk peserta didik disabilitas intelektual tingkat ringan,
sehingga hasil penelitian belum dapat menggambarkan
efektivitas media pada peserta didik dengan tingkat
disabilitas yang berbeda maupun pada jenjang pendidikan
dan rentang usia lainnya. Kedua, penelitian ini hanya
dilakukan sampai pada tahap pengembangan media,
sehingga belum diketahui bagaimana efektivitas media
ketika diterapkan secara luas dalam proses pembelajaran

maupun dampaknya dalam jangka panjang. Ketiga, materi
yang dikembangkan masih terbatas pada topik merawat
luka sebagai bagian dari pembelajaran self care, sehingga
belum mencakup keterampilan perawatan diri lainnya
yang juga penting untuk dikuasai peserta didik. Selain itu,
unsur-unsur gamifikasi yang digunakan masih tergolong
sederhana dan masih memiliki peluang untuk
dikembangkan lebih lanjut. Solusi untuk mengatasi
keterbatasan ini yaitu penelitian selanjutnya disarankan
untuk melibatkan peserta didik dengan karakteristik yang
lebih beragam agar dapat mengetahui efektivitas media
pada kelompok sasaran yang lebih luas. Selain itu,
penelitian dapat dilanjutkan hingga tahap implementasi
dan evaluasi untuk mengkaji dampak penggunaan media
dalam jangka waktu yang lebih panjang. Pengembangan
materi juga perlu diperluas dengan mencakup berbagai
aspek self care lainnya, serta menambahkan fitur dan
elemen gamifikasi yang lebih variatif agar media menjadi
lebih interaktif, menarik, dan mampu memenuhi
kebutuhan belajar peserta didik secara optimal.

Kemudian yang terakhir, Implikasi dari
pengembangan gamifikasi engan model konstektual yaitu,
bagi peserta didik disabilitas intelektual media yang
dikembangkan dapat membantu peserta didik memahami
materi self care dengan lebih mudah karena disajikan
melalui aktivitas yang dekat dengan kehidupan sehari-
hari. ~ Selain  itu, penggunaan gamifikasi dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik
selama proses pembelajaran. Bagi guru, media ini dapat
menjadi  alternatif pembelajaran yang mendukung
penyampaian materi secara lebih menarik dan terstruktur,
sekaligus membantu mengurangi kebutuhan pemberian
instruksi secara berulang karena peserta didik dapat
mengikuti alur pembelajaran dengan lebih mandiri
melalui petunjuk dan visualisasi yang tersedia. Dengan
demikian, = gamifikasi dengan model kontekstual
berpotensi mendukung peningkatan kualitas pembelajaran
self care bagi peserta didik disabilitas intelektual.
PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan,
dapat disimpulkan bahwa media gamifikasi dengan model
kontekstual untuk pembelajaran self-care bagi peserta
didik disabilitas intelektual ringan layak digunakan
sebagai sarana pembelajaran. Media ini dirancang untuk
menciptakan pengalaman belajar yang interaktif serta
mengaitkan materi dengan konteks kehidupan sehari-hari
peserta didik, sehingga dapat meningkatkan motivasi dan
pemahaman pembelajaran self-care.
Pengintegrasian unsur permainan dengan konteks
kehidupan sehari-hari menjadikan pembelajaran lebih
menarik, bermakna, dan mudah dipahami. Dukungan
visual, audio, serta aktivitas yang terstruktur membantu
peserta didik memahami materi merawat luka sekaligus

dalam
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memudahkan guru dalam menyampaikan pembelajaran
secara sistematis. Implikasi penelitian ini adalah media
gamifikasi dengan model kontekstual dapat digunakan
sebagai alternatif pembelajaran self-care bagi peserta
didik disabilitas intelektual ringan untuk meningkatkan
keterlibatan, pemahaman, dan motivasi belajar.

Saran dapat dimanfaatkan secara maksimal oleh
guru sebagai alternatif pendukung pembelajaran untuk
meningkatkan pemahaman dan keterampilan self care,
khususnya pada materi merawat luka bagi peserta didik
disabilitas intelektual. Selain itu, media ini dapat dijadikan
dalam pengembangan media pembelajaran
serupa yang lebih inovatif, interaktif, dan sesuai dengan
kebutuhan peserta didik di masa mendatang.
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