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ABSTRAK 
 
Della Ariyani, 2024. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Gamifikasi 
Dengan Menggunakan Articulate Storyline dan Quizalize pada Materi Kegiatan 
Ekonomi Kelas VII SMP Negeri 5 Banjarmasin. Skripsi, Program Studi Pendidikan 
Ekonomi, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Lambung 
Mangkurat Banjarmasin. (Pembimbing I: Dr. Muhammad Rahmattullah, M.Pd. 
Pembimbing II: Dr. Ananda Setiawan, M.Pd.). 
 
Media pembelajaran dapat menjadi penunjang dalam proses pembelajaran. 
Penggunaan media pembelajaran dapat membuat siswa menjadi tertarik untuk 
mengikuti proses pembelajaran dan materi yang disampaikan mudah dipahami. 
Adapun penelitian ini bertujuan untuk: (1) menganalisis kevalidan media 
pembelajaran berbasis gamifikasi dengan menggunakan articulate storyline dan 
quizalize pada materi kegiatan ekonomi kelas VII SMP Negeri 5 Banjarmasin, dan 
(2) menganalisis kepraktisan media pembelajaran berbasis gamifikasi dengan 
menggunakan articulate storyline dan quizalize pada materi kegiatan ekonomi kelas 
VII SMP Negeri 5 Banjarmasin. Penelitian ini termasuk dalam penelitian 
pengembangan atau Research and Development (R&D) dengan model 
pengembangan 4D. Ada empat tahap dalam model 4D yaitu pendefinisian (define), 
perancangan (design), pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate). 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) kevalidan media pembelajaran berbasis 
gamifikasi berdasarkan hasil skor rata-rata aspek dari ahli media, ahli materi, dan 
uji coba lapangan diperoleh skor rata-rata aspek sebesar 4,68 dengan kriteria sangat 
valid; 2) kepraktisan media pembelajaran berbasis gamifikasi berdasarkan hasil 
skor rata-rata aspek dari ahli media, ahli materi, dan uji coba lapangan diperoleh 
skor rata-rata aspek sebesar 94,84% dengan kriteria sangat praktis. Implikasi 
penelitian ini mengindikasikan bahwa pentingnya bagi pimpinan sekolah untuk 
mengadakan program pelatihan berkelanjutan yang bertujuan meningkatkan 
kreativitas guru dalam merancang dan mengembangkan media pembelajaran 
interaktif, sehingga para pendidik dapat mengintegrasikan teknologi edukatif 
terkini ke dalam proses belajar mengajar. Penelitian ini diharapkan dapat 
memberikan kontribusi, baik secara teoritis maupun praktis, bagi pengembangan 
media pembelajaran berbasis gamifikasi. Secara teoritis, penelitian ini dapat 
menjadi landasan untuk studi lebih lanjut mengenai integrasi teknologi dan 
gamifikasi dalam pembelajaran di tingkat SMP. Secara praktis, hasil penelitian ini 
dapat dijadikan acuan bagi peneliti selanjutnya untuk mengembangkan dan menguji 
efektivitas media pembelajaran serupa pada mata pelajaran atau tingkatan 
pendidikan yang berbeda, serta memperluas cakupan implementasi untuk sampel 
yang lebih besar dan beragam. 
 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Gamifikasi, Articulate Storyline, Quizalize 
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ABSTRACT 
 
Della Ariyani, 2024. Development of Gamification-Based Learning Media Using 
Articulate Storyline and Quizalize on Economic Activity Material for Grade VII 
SMP Negeri 5 Banjarmasin. Thesis, Economic Education Study Program, Faculty 
of Teacher Training and Education, Lambung Mangkurat University, Banjarmasin. 
(Supervisor I: Dr. Muhammad Rahmattullah, M.Pd. Supervisor II: Dr. Ananda 
Setiawan, M.Pd.). 
 
Learning media can be a support in the learning process. The use of learning media 
can make students interested in participating in the learning process and the 
material presented is easy to understand. This study aims to: (1) analyze the validity 
of gamification-based learning media using articulate storyline and quizalize on 
the material of economic activities in class VII SMP Negeri 5 Banjarmasin, and (2) 
analyze the practicality of gamification-based learning media using articulate 
storyline and quizalize on the material of economic activities in class VII SMP 
Negeri 5 Banjarmasin. This research is a Research and Development (R&D) with 
the 4D development model. There are four stages in the 4D model, namely define, 
design, develop, and disseminate. The results showed that: 1) the validity of 
gamification-based learning media based on the results of the average score of 
aspects from media experts, material experts, and field trials obtained an average 
score of 4.68 aspects with very valid criteria; 2) the practicality of gamification-
based learning media based on the results of the average score of aspects from 
media experts, material experts, and field trials obtained an average score of 
94.84% aspects with very practical criteria. The implication of this research 
indicates that it is important for school leaders to hold continuous training 
programs aimed at increasing teacher creativity in designing and developing 
interactive learning media, so that educators can integrate the latest educational 
technology into the teaching and learning process. This research is expected to 
contribute, both theoretically and practically, to the development of gamification-
based learning media. Theoretically, this research can be a foundation for further 
studies on the integration of technology and gamification in learning at the junior 
high school level. Practically, the results of this study can be used as a reference 
for future researchers to develop and test the effectiveness of similar learning media 
in different subjects or levels of education, as well as expand the scope of 
implementation for a larger and more diverse sample. 
 
Keywords: Learning Media, Gamification, Articulate Storyline, Quizalize 
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MOTTO 
 

“Ketika aku melibatkan Allah dalam semua rencana dan impianku, dengan penuh 

keikhlasan dan keyakinan, aku percaya tidak ada yang tidak mungkin untuk 

diraih.” 

 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya.” 

(Q.S. Al-Baqarah: 286)  

 

“Selalu ada harga dalam sebuah proses. Nikmati saja lelah-lelah itu. Lebarkan lagi 

rasa sabar itu. Semua yang kau investasikan untuk menjadikan dirimu serupa yang 

kau impikan mungkin tidak akan selalu berjalan lancar. Namun, gelombang-

gelombang itu yang nanti bisa kau ceritakan.” (Boy Chandra) 
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