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MOTTO

Kegagalan hari ini bukan berarti esok nanti tidak akan pernah ada keberhasilan
yang menghampiri hidupmu. Kejar apapun yang kamu mau sampai kamu bisa
mendapatkan khayalan-khayalan yang ada di otakmu menjadi kenyataan dan
jangan pernah berhenti sebelum mendapatkan semua. Sesulit apapun itu kamu
kuat, kamu pasti bisa”

-Baharudin Juni Hermawan-

PERSEMBAHAN

Segala puji syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT, yang telah
memberikan kesehatan, rahmat dan hidayah kepada penulis, sehingga dapat
menyelesaikan skripsi ini tepat pada waktunya. Skripsi ini dipersembahkan untuk:

. Teristimewa kedua orang tua saya tercinta gelar sarjana saya ini dipersembahkan
untuk kedua orang tua saya atas kerja kerasnya dan dukungan yang tak terhingga
serta do’a yang tidak ada putusnya yang diberikan kepada penulis sehingga penulis
mampu menyelesaikan studi sarjana hingga selesai, semoga rahmat Allah SWT
senantiasa mengiringi memberkahi dengan kesehatan dan umur panjang.

. Bapak dan Ibu Dosen Prodi Pendidikan Biologi yang telah membimbing dan
mendukung proses belajar dari awal hingga sampai dengan sekarang ini bisa
menyelesaikan skripsi tepat waktu.

. Kepada diri saya sendiri Baharudin juni hermawan, yang telah mampu bertahan
hingga saat ini penulis tidak percaya terhadap dirinya sendiri yang bisa
menyelesaikan skripsi ini. Namun, penulis tetap mengingat bahwa setiap langkah
kecil yang telah diambil adalah bagian dari perjalanan meskipun terasa sulit atau
lambat dan bahkan merasa sangat tertinggal jauh. Perjalanan menuju impian
bukanlah lomba sprint yang harus segera cepat sampai pada garis finish, tetapi lebih
seperti maraton yang memerlukan ketekunan, kesabaran, dan tekad yang kuat
dengan tujuan. Bahkan, tidak hanya itu saja kendala yang terus tumbuh ada juga
kendala "people come and go" yang selalu menghantui pikiran, melelahkan, dan
membuat patah yang menghambat proses penyelesaian skripsi ini. Akan tetapi,
dalam hal tersebut juga membuat penulis termotivasi untuk terus ambisi dalam
menyelesaikan skripsi ini, tidak berlarut-larut, dan belajar untuk bersikap
sewajarnya kepada setiap orang serta tidak boleh bergantung pada orang lain dalam
setiap masalah yang tumbuh dalam setiap proses penyelesaian skripsi ini.
Terimakasih sudah dapat bertahan dan benar-benar mampu menyelesaikan studi ini
dengan tempat waktu. Apapun yang sudah terjadi sekarang dan apapun pilihan yang
telah dipegang sekarang, terimakasih sudah bisa berjuang sampai sejauh ini.
Terimakasih sudah memilih untuk terus berusaha di atas banyaknya masalah atau
kendala yang muncul secara tiba-tiba diluar prediksi dan bahkan tidak pernah
terpikirkan sekalipun yang sangat melelahkan pikiran akan tetapi kuat lanjut sampai
di titik ini.
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Nama : Baharudin Juni Hermawan
Jenis Kelamin . Laki=laki

Tempat/Tanggal Lahir : Nganjuk/3 Juni 2003
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Kediri, 16 Juli 2026
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Penulis menyadari bahwa perjalanan riset ini tidak terlepas dari dukungan,

bimbingan, dan  Kkolaborasi dari berbagai pihak. Oleh  karena itu, penulis
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Dr. Poppy Rahmatika Primandiri, M.Pd. selaku Kaprodi Pendidkan Biologi
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Kepala MAN 2 Kota Kediri beserta jajaran guru Biologi, khususnya Bapak
Basuki Ahmad. yang telah memberikan izin serta kerja sama yang luar biasa
selama proses observasi dan analisis kebutuhan.

Rekan-rekan mahasiswa dan seluruh pihak yang tidak dapat penulis
sebutkan satu per satu, yang telah menjadi sistem pendukung terbaik selama

proses ini berlangsung.

Penulis  menyadari  sepenuhnya  bahwa  skripsi  ini masih  jauh dari

kesempurnaan. maka, penulis memohon maal” atas kekurangan dalam skripsi

enelitian skripsi ini. Penulis senantiasa terbuka menerima kritik dan saran vang
yang

membangun demi penelitian yang lebih baik di masa depan.

Kediri, 16 Juli 2026

Penulis

Baharudin Juni Hermawan

NPM. 2215020003

vi



RINGKASAN

Baharudin Juni Hermawan Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
Ekosistem Terintegrasi Sosio-Saintificlssues Melalui Ecosystem Rescue Mission
Game Untuk Memberdayakan Keterampilan Kolaborasi Siswa

Kata Kunci: ASICC, Kolaborasi, LKPD

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya keterampilan kolaborasi
peserta didik MAN 2 Kota Kediri, yang terlihat dari observasi awal di mana
sebagian besar siswa masih bersikap reseptif-individual saat belajar kelompok
membagi tugas per butir soal tanpa pembahasan bersama, mudah terdistraksi gawai,
dan diskusi yang didominasi siswa tertentu. Kondisi ini diperparah oleh minimnya
perangkat pembelajaran biologi yang bersifat praktik langsung dan mendorong
kerja sama tim, padahal materi ekosistem menuntut kemampuan menganalisis isu
lingkungan yang kompleks secara kolektif. Untuk menjawab persoalan tersebut,
peneliti mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) pada materi
ekosistem yang memadukan model pembelajaran ASICC (Adapting, Searching,
Interpreting, Creating, and Communicating), pendekatan Socio-Scientific Issues
(SSI), dan elemen gamifikasi bertema Ecosystem Rescue Mission Game, di mana
siswa berperan sebagai "Bio-Agent" yang menjalankan misi penyelamatan
ekosistem secara berkelompok dengan sistem poin dan lencana sebagai penguat
motivasi.

Penelitian ini menggunakan pendekatan FEducational Design Research
dengan model Plomp yang mencakup tiga fase utama, yaitu preliminary research,
prototyping, dan assessment, dilengkapi tahapan evaluasi formatif Tessmer berupa
self-evaluation, expert review, one-to-one, small Group, hingga field test di kelas X
MAN 2 Kota Kediri. Melalui proses ini, LKPD dikembangkan dalam bentuk cetak
maupun interaktif, direvisi berdasarkan masukan ahli materi dan media serta
respons siswa pada uji coba terbatas, sebelum akhirnya diujicobakan secara penuh
mengikuti kelima tahapan sintaks ASICC, mulai dari pengenalan masalah
lingkungan, investigasi lapangan, analisis data kolaboratif, hingga perancangan dan
presentasi solusi, yang ditutup dengan refleksi diri dan penilaian sejawat.

Hasil uji coba lapangan menunjukkan bahwa skor ketujuh indikator
kolaborasi siswa relatif merata, berkisar antara 12,639 hingga 13,444, dengan
capaian tertinggi pada indikator partisipasi aktif dalam tim (13,444) dan capaian
terendah pada indikator pemberian bantuan kepada anggota tim yang kesulitan
(12,639), serta standar deviasi antarindikator berkisar 1,693-2,299 yang
menandakan sebaran skor cukup homogen. Jika ditinjau dari empat dimensi
ASICC, rata-rata skor berkisar antara 21,611 hingga 24,569, dengan dimensi
Creating and Communicating mencatat capaian tertinggi (24,569), diikuti
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Interpreting (24,313), Adapting (23,543), sementara Searching menjadi yang
terendah (21,611). Dari sisi keterlaksanaan sintaks pembelajaran, guru mencapai
rata-rata keterlaksanaan 99,9% (hampir sempurna di semua tahap: Adapting 99,4%,
Searching 100%, Interpreting 100%, Creating & Communicating 100%),
sedangkan peserta didik mencapai rata-rata 92,1%, dengan capaian tertinggi pada
tahap Interpreting (97,9%) dan capaian terendah sekaligus paling menantang pada
tahap Searching (87,5%). Temuan-temuan ini mengarah pada kesimpulan bahwa
desain LKPD ekosistem terintegrasi SSI melalui Ecosystem Rescue Mission Game
berbasis model ASICC terbukti mampu memberdayakan keterampilan kolaborasi
peserta didik, sehingga peneliti menyarankan agar pendekatan serupa dapat
dijadikan rujukan bagi guru untuk mengembangkan LKPD pada materi biologi lain
guna menguatkan kompetensi kolaborasi siswa secara lebih luas.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran biologi abad ke-21 menuntut penguasaan keterampilan
kolaborasi (collaboration) sebagai kecakapan hidup utama siswa (Zubaidah,
2019), mencakup lima indikator esensial: saling ketergantungan positif,
interaksi tatap muka, akuntabilitas personal, komunikasi, dan kerja kelompok
(Meilinawati, 2018). Kolaborasi sejalan dengan Kurikulum Merdeka pada
dimensi gotong royong Profil Pelajar Pancasila, dan sangat relevan pada materi
ekosistem yang menuntut kerja sama tim (Fauzi & Wisanti, 2025). Kolaborasi
dipilih sebagai variabel penelitian karena merupakan kompetensi utama dalam
pembelajaran berbasis investigasi: siswa dituntut mengidentifikasi hubungan
antarkomponen ekosistem, menganalisis masalah lingkungan, dan merumuskan
solusi melalui diskusi kelompok aktivitas yang tidak dapat berjalan optimal
tanpa kemampuan bekerja sama, berbagi tanggung jawab, dan membangun
keputusan bersama.

Data lapangan memperkuat urgensi ini. Hermawan dkk. (2025) mengamati
36 siswa MAN 2 Kota Kediri dan menemukan aktivitas belajar masih reseptif-
individual: 30 siswa (83,3%) menyimak dan 20 siswa (55,6%) mencatat,
sedangkan hanya 6 siswa (16,7%) berdiskusi/kolaborasi, 8 siswa (22,2%)
bertanya, dan 7 siswa (19,4%) sehingga minim kolaborasi siswa. Hasil
observasi awal peneliti berdasarkan lima indikator kolaborasi (Greenstein,
2012) memperkuat temuan ini: siswa membagi tugas per-butir soal tanpa
pembahasan bersama dan terfokus pada satu sumber belajar (mayoritas internet)
secara individual; sebagian memisahkan diri dari kelompok untuk bermain
gawai; sebagian besar terlambat mengumpulkan tugas; diskusi cenderung
keluar topik dengan sedikit siswa yang aktif bertanya-menjawab; dan keaktifan
didominasi siswa tertentu, sehingga diperlukan media yang lebih inklusif bagi
siswa berkarakter introvert (Taher, 2023). Kondisi ini diperparah oleh minimnya
sumber belajar biologi yang bersifat praktik langsung (hands-on), sehingga

elemen Capaian Pembelajaran (CP) yang menuntut investigasi ekosistem secara



kontekstual dan kolaboratif belum terpenuhi. Indikator-indikator tersebut
dioperasionalkan melalui instrumen angket Likert (1-5) adaptasi Johnson &
Johnson dan Partnership for 21st Century Learning (Microsoft, 2022)

Permasalahan tersebut menunjukkan perlunya perangkat pembelajaran
yang memfasilitasi kolaborasi. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), baik
dalam bentuk cetak maupun elektronik, terbukti efektif meningkatkan
kolaborasi siswa. Nurwahidah dkk. (2021) melalui penelitian tindakan kelas di
MAN 1 Dompu menemukan LKS cetak berbasis saintifik meningkatkan
kolaborasi siswa dari 62,5 (kategori tinggi) menjadi 75,2 (kategori sangat
tinggi). Temuan serupa konsisten pada format elektronik: Ananda dkk. (2026)
mencatat kenaikan skor kolaborasi dari 68% menjadi 87% melalui E-LKPD
berbasis Problem Based Learning (PBL), Octaviana dkk. (2022) melaporkan n-
gain kolaborasi meningkat dari 0,19 menjadi 0,41, dan Aulia dkk. (2024)
mencatat kenaikan skor kolaborasi dari 54,77 menjadi 88,23. Konsistensi
temuan lintas format ini menegaskan bahwa keberhasilan LKPD dalam
memfasilitasi  kolaborasi lebih  ditentukan oleh desain aktivitas
pembelajarannya terstruktur, berbasis masalah, dan mendorong kerja kelompok
dibandingkan mediumnya, sehingga LKPD cetak tetap menjadi pilihan yang
relevan dan efektif untuk penelitian ini, dengan kolaborasi sebagai learning
outcome paling relevan untuk pembelajaran ekosistem berbasis pemecahan
masalah kontekstual. Tingginya intensitas penggunaan gawai siswa merupakan
peluang digital yang perlu diarahkan agar tidak menjadi distraksi (A'yun, 2021;
Sufajar & Qosyim, 2022).

Gamifikasi terbukti efektif meningkatkan motivasi dan keterlibatan
belajar. Abbassyakhrin & Suryani (2025) mencatat peningkatan motivasi 12,42
poin (t=28,76; p<0,001; Cohen's d=2,67) yang konsisten pada semua gaya
belajar. Jannah & Saputra (2025)melaporkan motivasi siswa SD naik dari
kategori sedang-rendah (49,87) menjadi tinggi (71,17; t=16,092; p<0,001).
Tinjauan sistematis Salim dkk. (2025) atas sepuluh studi daring menegaskan
elemen poin, lencana, papan peringkat, kompetisi, dan penilaian formatif
konsisten meningkatkan partisipasi dan motivasi. Suparmini dkk. (2024)

menambahkan dampak positif gamifikasi terhadap motivasi, keterlibatan, dan



kinerja akademik lintas jenjang. Maukar dkk. (2022) menemukan elemen
umpan balik, poin, dan narasi memfasilitasi partisipasi aktif dalam
pembelajaran kolaboratif, sehingga relevan diintegrasikan dengan LKPD.

Efektivitas materi ekosistem sebagai wahana penguatan kolaborasi turut
dikonfirmasi secara empiris oleh Fauzi & Wisanti (2025), yang menemukan
bahwa LKPD ekosistem berbasis collaborative learning meningkatkan
keterampilan kolaborasi 50 siswa kelas X hingga level tinggi (skor 3,66—3,84)
pada seluruh lima indikator kolaborasi Greenstein (2012), sehingga
memperkuat urgensi pemilihan materi ekosistem sebagai konteks
pengembangan LKPD dalam penelitian ini.

Materi ekosistem menuntut kemampuan menganalisis isu lingkungan
yang kompleks. Melalui Socio-Scientific Issues. Socio-Scientific Issues (SSI)
mengaitkan konsep sains dengan permasalahan nyata yang kompleks dan
kontroversial serta memerlukan pertimbangan nilai sosial, etika, dan kebijakan
publik (Azizah dkk., 2022;Nursyada dkk., 2025) mendorong siswa
menganalisis informasi ilmiah, mengevaluasi sudut pandang, dan mengambil
keputusan berbasis bukti, sehingga tidak hanya menguasai konsep tetapi juga
berpikir tingkat tinggi. Mahanani dkk. (2019) melaporkan pembelajaran inkuiri
berkonteks SSI menghasilkan skor berpikir kritis 86,25, lebih tinggi dibanding
inkuiri  (81,25) dan verifikasi (76,45), serta meningkatkan scientific
explanation. Arum dkk. (2024) menunjukkan SSI meningkatkan kategori
“sangat kolaboratif” dari 0% menjadi 90%, sementara “tidak kolaboratif” turun
dari 60% menjadi 0%. Temuan ini menegaskan potensi SSI dalam pembelajaran
ekosistem untuk memfasilitasi analisis ilmiah, diskusi solusi, dan pengambilan
keputusan kolaboratif.

Model Adapting, Searching, Interpreting, Creating, and Communicating
(ASICC) dirancang mengembangkan keterampilan abad ke-21 melalui aktivitas
terstruktur dan berpusat pada siswa: beradaptasi dengan masalah, mencari
sumber informasi, menganalisis secara kritis, menghasilkan solusi, dan
mengomunikasikan temuan sejalan dengan konstruktivisme dan Zomne of
Proximal Development yang menekankan pembangunan pengetahuan melalui

interaksi sosial. Efektivitas ASICC terhadap kolaborasi didukung berbagai



penelitian: Annafinurika dkk. (2024) melaporkan peningkatan dari 60% (pra-
siklus) menjadi 62,82% (siklus I) dan 81,02% (siklus II); Wulandari dkk. (2026)
mencatat peningkatan dari 74,8% menjadi 85,1% (naik 23,02%); dan
Kumalasari dkk. (2023) menunjukkan LKPD berbasis ASICC meningkatkan
skor kolaborasi dari 60,41 menjadi 67,53 (N-Gain 0,636).

Meskipun berbagai penelitian terdahulu telah membuktikan efektivitas
masing-masing komponen secara terpisah LKPD dalam memfasilitasi
kolaborasi (Nurwahidah dkk., 2021; Ananda dkk., 2026; Aulia dkk., 2024),
gamifikasi dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar
(Abbassyakhrin & Suryani, 2025; Jannah & Saputra, 2025; Salim dkk., 2025),
model ASICC dalam mengembangkan keterampilan abad ke-21 (Annafinurika
dkk., 2024; Wulandari dkk., 2026; Kumalasari dkk., 2023), pendekatan SSI
dalam mendorong kolaborasi dan berpikir kritis (Mahanani dkk., 2019; Arum
dkk., 2024), serta materi ekosistem sebagai konteks penguatan kolaborasi
(Fauzi & Wisanti, 2025) sejauh penelusuran peneliti, belum ditemukan
penelitian yang mengintegrasikan kelima elemen tersebut LKPD, model
ASICC, pendekatan SSI, gamifikasi, dan materi ekosistem ke dalam satu
perangkat pembelajaran yang utuh dan teruji, khususnya dalam bentuk media
permainan edukatif seperti Ecosystem Rescue Mission Game. Penelitian-
penelitian terdahulu umumnya hanya menguji satu atau dua komponen secara
parsial (misalnya LKPD berbasis ASICC saja, atau LKPD berbasis SSI saja),
sehingga belum diketahui bagaimana efektivitas gabungan kelima komponen
tersebut dalam memberdayakan keterampilan kolaborasi siswa secara
komprehensif, khususnya pada konteks siswa MAN 2 Kota Kediri yang
berdasarkan studi pendahuluan menunjukkan skor kolaborasi rendah pada
seluruh lima indikator kolaborasi. Kekosongan inilah yang mendasari
pentingnya penelitian pengembangan LKPD berbasis ASICC terintegrasi SSI
melalui Ecosystem Rescue Mission Game pada materi ekosistem untuk

memberdayakan keterampilan kolaborasi siswa.



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah bagaimana desain lembar kerja peserta didik ekosistem
terintegrasi Sosio-Saintificissues melalui Ecosystem rescue mission game untuk

memberdayakan keterampilan kolaborasi siswa?

C. Tujuan Penelitian

Sejalan dengan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui deasin lembar kerja peserta didik ekosistem terintegrasi Sosio-
Saintificissues melalui Ecosystem rescue mission game untuk memberdayakan

keterampilan kolaborasi siswa.

D. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian diharapkan dapat dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran inovatif berupa LKPD berbasis ASICC yang digamifikasi melalui
Ecosystem Rescue Mission Game dengan konteks Sosio-Saintificlssues untuk
memberdayakan kolaborasi, pemahaman ekosistem, dan kesadaran lingkungan
siswa, sekaligus menjadi referensi bagi guru, sekolah, dan peneliti dalam

pengembangan pembelajaran biologi yang interaktif dan kontekstual.
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