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MOTTO 

 

وَجَدَْ جَدْ  مَنْ   

Artinya: 

“Barangsiapa bersungguh-sungguh, pasti akan mendapatkannya” 

 

 

 

“Everything will be okay in the end. If it’s not okay, it’s not 

the end” 

(John Lennon) 
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ABSTRAK 

  

 Penelitian dan pengembangan media gamifikasi berbasis web 

dilatarbelakangi oleh keterbatasan media pembelajaran yang digunakan dalam mata 

pelajaran Bahasa Indonesia di kelas. Implementasi media pembelajaran di dalam 

kelas kurang bervariasi dan cenderung monoton meskipun telah memanfaatkan 

teknologi. Akibatnya, peserta didik menjadi kurang termotivasi untuk mengikuti 

pembelajaran Bahasa Indonesia secara aktif. Penelitian ini bertujuan untuk (1) 

mendeskripsikan kondisi media pembelajaran yang digunakan pada pembelajaran 

teks anekdot di kelas X SMA; (2)  mendeskripsikan pembuatan media gamifikasi 

berbasis web pada pembelajaran teks anekdot bagi kelas X SMA; (3) 

mendeskripsikan kelayakan implementasi media gamifikasi berbasis web yang 

telah diuji coba pada pembelajaran teks anekdot bagi kelas X SMA; dan (4) 

mendeskripsikan efektivitas media gamifikasi berbasis web pada pembelajaran teks 

anekdot bagi kelas X SMA. 

 Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model pengembangan 

ADDIE yang memiliki lima tahapan, yaitu Analyze, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Metode pengumpulan data dilakukan dengan 

teknik observasi, wawancara, angket, dan tes. Instrumen penelitian yang digunakan 

adalah lembar wawancara, lembar angket, dan lembar pre-test serta post-test. Data 

dalam penelitian ini dianalisis menggunakan penghitungan uji kelayakan dengan 

tabel kriteria kuantitatif Arikunto dan uji-t untuk analisis keefektifan produk. 

 Hasil penelitian dan pengembangan menunjukkan bahwa kondisi media 

yang digunakan di sekolah sudah cukup bervariasi, namun masih kurang untuk 

memotivasi peserta didik. Pengembangan media gamifikasi berbasis web dilakukan 

setelah didapatkan hasil analisis kebutuhan dan merancang desain media. Media 

dikembangkan dengan koding untuk membuat halaman web yang siap diujikan di 

kelas. Hasil analisis data yang didapatkan, media gamifikasi berbasis web 

dinyatakan “sangat layak” dengan persentase rata-rata 85.34%. Berdasarkan hasil 

uji-t, produk berupa media gamifikasi berbasis web juga dinyatakan “efektif” 

diterapkan dalam pembelajaran teks anekdot. Dengan demikian, media gamifikasi 

berbasis web dapat digunakan sebagai media pembelajaran pada pembelajaran teks 

anekdot kelas X SMA. 

Kata kunci: media pembelajaran, gamifikasi, web, teks anekdot 

 

 


