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Abstrak. Berdasarkan observasi proses transisi metode pembelajaran yang semula dilakukan 

secara luring (tatap muka langsung) menjadi pembelajaran daring membuat minat belajar siswa 

di SMK Negeri 4 Bandung menurun. Sehingga dibutuhkan upaya membangkitkan minat  

belajar siswa saat melaksanakan pembelajaran secara daring. Konsep gamifikasi merupakan 

suatu konsep yang menerapkan mekanik yang ada pada game untuk digunakan pada konteks 

non-game, konsep ini dapat diterapkan pada media pembelajaran E-Learning sebagai salah satu 

solusi untuk membangkitkan minat belajar siswa di SMK Negeri 4 Bandung. Tujuan 

dilakukannya penelitian ini yaitu (1) mengembangkan E-Learning berbasis MOODLE dengan 

konsep gamifikasi sebagai media pembelajaran daring di SMK Negeri 4 Bandung, (2) 

mengetahui respon siswa terhadap E-Learning berbasis MOODLE dengan konsep gamifikasi 

sebagai media pembelajaran daring di SMK Negeri 4 Bandung, dan (3) mengetahui minat 

belajar siswa setelah menggunakan E-Learning berbasis MOODLE dengan konsep gamifikasi 

sebagai media pembelajaran daring di SMK Negeri 4 Bandung. Penelitian ini dilakukan 

menggunakan model pengembangan ADDIE dengan melalui lima tahapan yaitu, analisis, 

desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Partisipan pada penelitian ini adalah dua 

orang Guru SMKN 4 Bandung sebagai konsultan materi, satu orang pengembang LMS SMKN 

4 Bandung, satu orang pengembang LMS berbasis MOODLE sebagai konsultan media, dan 36 

siswa kelas X Teknik Elektronika 1 yang sedang memperoleh mata pelajaran Dasar-dasar 

Teknik Elektronika. Respons yang diberikan oleh siswa terhadap hasil pengembangan media 

pembelajaran E-Learning berada pada kategori sangat puas dengan persentase 86% diikuti 

dengan minat belajar siswa yang berada pada kategori sangat tinggi dengan persentase 86% 

pada pertemuan pertama dan 87% pada pertemuan kedua. Berdasarkan hasil penelitian yang 

diperoleh, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran E-Learning berbasis MOODLE 

dengan konsep gamifikasi dapat digunakan sebagai media pembelajaran daring di SMK Negeri 

4 Bandung. 

Kata kunci: MOODLE, E-Learning, gamifikasi, media pembelajaran daring. 
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ABSTRACT 

Abstract. The process of transitioning learning methods which were originally carried out 

offline (face to face) to online learning has decreased student interest in learning at SMK 

Negeri 4 Bandung, so efforts are needed to generate student interest in learning when carrying 

out online learning. Gamification is a concept that applies existing mechanics in games for use 

in non-game contexts, this concept can be applied to E-Learning learning media as a solution 

to arouse student interest in learning at SMK Negeri 4 Bandung. The objectives of this research 

are (1) to develop MOODLE-based E-Learning with the concept of gamification as an online 

instuctional media at SMK Negeri 4 Bandung, (2) to determine student responses to MOODLE-

based E-Learning with the concept of gamification as an online instuctional media at SMK 

Negeri 4 Bandung, and (3) knowing students' interest in learning after using MOODLE-based 

E-Learning with the concept of gamification as an online instuctional media at SMK Negeri 4 

Bandung. This research was conducted using the ADDIE development model through five 

stages, namely, analysis, design, development, implementation, and evaluation. The 

participants in this study were two teachers of SMKN 4 Bandung as material consultants, one 

developer of LMS at SMKN 4 Bandung, one developer of MOODLE-based LMS as media 

consultants, and 36 students of class X Teknik Elektronika 1 who were studying Dasar-dasar 

Teknik Elektronika. The responses given by students to the results of developing E-Learning 

learning media are in the very satisfied category with a percentage of 86% followed by student 

interest in learning which is in the very high category with a percentage of 86% at the first 

meeting and 87% at the second meeting. Based on the research results obtained, it can be 

concluded that the MOODLE-based E-Learning learning media with the concept of 

gamification can be used as an online instuctional media at SMK Negeri 4 Bandung. 

Keyword: MOODLE, E-Learning, gamification, online instructional media. 
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