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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
WEB PADA TOPIK SISTEM KOMPUTER KELAS VII DENGAN
PENDEKATAN GAMIFIKASI (Oleh: Zulfian Yafi Rizani; Pembimbing:
Nuruddin Wiranda, Rizky Pamuji; 2025; 82 halaman)

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis web dengan pendekatan gamifikasi pada materi sistem komputer untuk
peserta didik kelas VII SMP, serta mengevaluasi tingkat kevalidan media yang
dikembangkan. Materi sistem komputer dipilih karena bersifat kompleks dan
teknis, sehingga diperlukan pendekatan yang dapat meningkatkan pemahaman,
keterlibatan, dan motivasi siswa. Gamifikasi digunakan sebagai strategi
pembelajaran yang menyenangkan dan kompetitif melalui integrasi gamifikasi.
Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
ADDIE, namun dibatasi hanya sampai tahap evaluasi. Model ADDIE terdiri dari
lima tahapan, yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi,
Media dikembangkan menggunakan teknologi seperti HTML, CSS, PHP, Laravel,
JavaScript, Bootstrap, MySQL, serta didesain menggunakan Figma, Draw.io, dan
Canva. Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis kuantitatif, dengan data
diperoleh melalui instrumen angket validasi oleh ahli materi dan ahli media. Media
ini mengintegrasikan empat elemen gamifikasi, yaitu poin, bilah kemajuan,
lencana, dan papan peringkat. Elemen-elemen ini memberikan umpan balik visual,
pengakuan atas pencapaian, serta mendorong keterlibatan dan semangat kompetitif
siswa. Hasil validasi menunjukkan skor sebesar 86,67% dari ahli materi (kategori
sangat tinggi) dan 72,50% dari ahli media (kategori tinggi), sehingga media
dinyatakan valid untuk digunakan.

Kata kunci: gamifikasi, media pembelajaran interaktif, sistem komputer, web.



DEVELOPMENT OF WEB-BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA ON THE
TOPIC OF CLASS VII COMPUTER SYSTEMS WITH A GAMIFICATION
APPROACH (Oleh: Zulfian Yafi Rizani; Pembimbing: Nuruddin Wiranda, Rizky
Pamuji; 2025; 82 halaman)

ABSTRACT

This study aims to develop an interactive web-based learning media using a
gamification approach for teaching computer systems material to seventh-grade
Junior high school students, as well as to evaluate the validity level of the developed
media. The topic was chosen due to its complex and technical nature, requiring an
approach that enhances students’ understanding, engagement, and motivation.
Gamification is used as a fun and competitive learning strategy through its
integration in the media. This study uses the Research and Development (R&D)
method with the ADDIE model, limited only to the evaluation stage. ADDIE
consists of five stages: analysis, design, development, implementation, and
evaluation. The media was developed using HTML, CSS, PHP, Laravel, JavaScript,
Bootstrap, and MySQL, and designed with Figma, Draw.io, and Canva. The data
were analyzed quantitatively through validation instruments completed by subject
matter and media experts. The media integrates four gamification elements: points,
progress bars, badges, and leaderboards. These elements provide visual feedback,
recognize achievement, and promote student engagement and healthy competition.
Validation results showed a score of 86.67% from subject matter experts (very high
category) and 72.50% from media experts (high category), indicating that the
media is valid for use in learning.

Keywords: computer system, gamification, interactive learning media, web.
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