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RANCANG BANGUN GAMIFIKASI PADA MATA PELAJARAN 

PEMOGRAMAN DASAR 

 

ABSTRAK 
 

Umumnya pembelajaran di SMK akan lebih didominasi oleh kegiatan praktek daripada 
penyampaian materi di ruang kelas, sehingga pemberian dasar yang kuat tentang 
pemahaman materi di sekolah kurang terpenuhi. Hal ini diakibatkan oleh terbatasnya 
ketersediaan dan kelengkapan media pendukung sehingga siswa kesulitan dalam 
memahami materi pelajaran tersebut. Kurangnya media pendukung yang digunakan oleh 
guru dalam proses pembelajaran mengakibatkan siswa kesulitan dalam memahami materi. 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan gamifikasi pembelajaran untuk mengetahui 
seberapa besar pengaruh penggunaannya terhadap peningkatan pemahaman siswa pada 
mata pelajaran pemrograman dasar, serta untuk mengetahui respon siswa terhadap 
gamifikasi pembelajaran yang dibangun. Subjek penelitian adalah siswa kelas XI RPL 
SMKN 2  Bandung. Pembuatan gamifikasi pembelajaran ini dilatar belakangi oleh 
kurangnya pemahaman pada mata pelajaran pemrograman dasar dan kurangnya 
pemanfaatan media dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut diperlukan 
adanya media yang membantu siswa dalam mempelajari pemrograman dasar. Game 
mempunyai sifat menyenangkan yang membuat siswa yang berada pada usia remaja 
menyukainya dan masih sering memainkannya. Belajar dengan menggunakan game 
membuat siswa akan secara aktif melihat dan melakukan pembelajaran dibandingkan 
mendengar atau membaca. Gamifikasi dapat menjadi alternatif yang efektif untuk 
meningkatkan pemahaman siswa. Metode pengembangan multimedia yang digunakan 
adalah model Siklus Hidup Menyeluruh (SHM). Hasil penelitian ini adalah: 1) gamifikasi 
pembelajaran pada mata pelajaran pemrograman dasar yang dibangun layak digunakan 
berdasarkan hasil validasi ahli dengan perolehan rata-rata 85,58%. Dapat diklasifikasikan 
dalam kategori “Sangat Baik”, 2) gamifikasi pembelajaran pada mata pelajaran 
pemrograman dasar dapat meningkatkan pemahaman konsep, hal ini dilihat dari nilai gain 
ternormalisasi <g> sebesar 0,55 yang dikategorikan dalam kriteria efektifitasnya sedang 
pengaruhnya terhadap pembelajaran, dan 3) respon siswa terhadap gamifikasi 
pembelajaran dikategorikan baik dengan perolehan rata-rata sebesar 94,15%. 
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF MULTIMEDIA LEARNING 

GAMIFICATION IN THE BASIC PROGRAMMING STUDY 

 

ABSTRACT 
 

Generally learning in vocational schools will be more dominated by practical activities 
rather than the delivery of material in the classroom, so the provision of a solid foundation 
of understanding of material in schools is less fulfilled. This is caused by the limited 
availability and completeness of supporting media so students have difficulty in 
understanding the subject matter. The lack of supporting media used by the teacher in the 
learning process results in students having difficulty understanding the material. This study 
aims to produce learning gamification to find out how much influence its use has on 
increasing students 'understanding of basic programming subjects, as well as to determine 
students' responses to the learning gamification built. The research subjects were students 
of class XI RPL SMKN 2 Bandung. The making of this learning gamification is motivated 
by a lack of understanding in basic programming subjects and a lack of use of the media in 
the learning process. Based on that problem, its needed a media that helps students in 
learning basic programming. Games have a fun nature that makes students who are in their 
teens like it and still often play it. Learning by using games makes students will actively 
see and do learning compared to listening or reading. Gamification can be an effective 
alternative to increase student understanding. The multimedia development method used is 
the Comprehensive Life Cycle (SHM) model. The results of this study are: 1) gamification 
of learning in basic programming subjects that are built is feasible to use based on the 
results of expert validation with an average acquisition of 85.58%. Can be classified in the 
category of "Very Good", 2) gamification of learning in basic programming subjects can 
improve understanding of concepts, this is seen from the normalized gain value <g> of 0.55 
which is categorized in its effectiveness criteria while its effect on learning, and 3) Student 
responses to the learning gamification were categorized well with an average acquisition 
of 94.15%. 
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