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Abstract: Perkembangan teknologi digital memerlukan inovasi dalam media
pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi serta hasil belajar siswa.
Salah satu pendekatan yang sesuai dengan karakteristik peserta didik saat ini
adalah gamifikasi dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis kebutuhan pengembangan media pembelajaran interaktif yang
berbasis gamifikasi pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi
(TIK) di tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP). Metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and
Development) dengan model ADDIE, yang difokuskan pada tahap analisis
kebutuhan. Pengumpulan data dilakukan melalui angket dan wawancara semi
terstruktur dengan satu orang guru TIK dan 24 siswa kelas VIII di SMPN 2
Tarogong Kidul. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan analisis
deskriptif kuantitatif dan deskriptif kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa pembelajaran TIK masih didominasi oleh metode konvensional dan
media yang kurang interaktif, yang berdampak pada rendahnya motivasi
belajar siswa. Kesimpulannya, diperlukan pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi yang sesuai dengan kebutuhan
guru dan siswa untuk meningkatkan motivasi serta hasil belajar pada mata
pelajaran TIK di SMP.
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Belajar

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital saat ini
telah membawa perubahan signifikan dalam
dunia pendidikan. Proses pembelajaran kini tidak
hanya berfokus pada penyampaian materi, tetapi
juga berusaha menciptakan suasana belajar yang
menarik, interaktif, dan memotivasi siswa untuk
berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar
(Hakimi & Anam, 2025). Salah satu pendekatan
inovatif yang semakin banyak diterapkan adalah
gamifikasi, yaitu penerapan elemen permainan
dalam konteks pembelajaran untuk
meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar
siswa (Ocarina Alya Indraswari, 2024).

Menurut Firda et al., (2025)Mata pelajaran
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)
adalah salah satu bidang yang sangat terkait
dengan kemajuan teknologi. Namun, dalam
praktiknya, pembelajaran TIK di tingkat SMP
masih cenderung bersifat konvensional, berfokus
pada guru, dan kurang memiliki elemen
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interaktivitas. Berdasarkan hasil observasi awal
di SMPN 2 Tarogong Kidul, ditemukan bahwa
sebagian siswa menunjukkan minat belajar yang
rendah terhadap mata pelajaran TIK, terutama
ketika pembelajaran hanya dilakukan melalui
metode ceramah atau presentasi dengan
menggunakan media PowerPoint. Situasi ini
mencerminkan adanya kesenjangan (gap) antara
harapan untuk pembelajaran TIK yang kreatif
dan berbasis teknologi dengan kondisi nyata
pembelajaran yang monoton dan kurang menarik.

Untuk memperkuat hasil penelitian ini,
peneliti telah melakukan distribusi angket dan
wawancara langsung dengan guru mata pelajaran
TIK serta 24 siswa kelas VIII di SMPN 2
Tarogong Kidul. Hasil dari pengumpulan data
menunjukkan bahwa mayoritas siswa mengalami
kesulitan dalam memahami konsep-konsep TIK
yang bersifat teoritis, dan mereka juga merasa
bahwa proses pembelajaran yang berlangsung
kurang memberikan motivasi. Di sisi lain, para
guru mengungkapkan bahwa mereka
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memerlukan media pembelajaran yang dapat
meningkatkan partisipasi siswa dan membantu
menjelaskan materi dengan cara yang lebih
menarik.  Sebagian  besar  siswa  juga
menunjukkan ketertarikan terhadap
pembelajaran yang berbasis permainan (game-
based learning) karena dianggap lebih
menyenangkan dan mudah dipahami.

Salah satu solusi yang mungkin untuk
mengatasi permasalahan ini adalah dengan
menerapkan media pembelajaran interaktif yang
berbasis gamifikasi. Menurut Dinihari et al.,
(2025:47), gamifikasi dapat meningkatkan
keterlibatan  (engagement) siswa melalui
pemberian poin, lencana, level, dan tantangan
yang dirancang untuk memotivasi pencapaian
belajar.  Penelitian yang dilakukan oleh
Rosyidatul Khasanah et al., (2025) juga
menunjukkan bahwa penerapan media gamifikasi
dalam pembelajaran TIK dapat meningkatkan
motivasi intrinsik siswa serta memberikan
dampak positif terhadap hasil belajar.

Namun, sebelum media tersebut
dikembangkan, analisis kebutuhan (needs
analysis) yang mendalam diperlukan agar desain
media yang akan dibuat benar-benar sesuai
dengan karakteristik siswa, kebutuhan guru, serta
tujuan pembelajaran. Analisis kebutuhan adalah
tahap awal dari model pengembangan ADDIE,
yang  berfungsi untuk  mengidentifikasi
permasalahan, menentukan kebutuhan belajar,
serta merumuskan solusi yang efektif dalam
proses pengembangan media pembelajaran
(Sugiyono, 2018).

Penelitian ini menawarkan nilai kebaruan
dan inovasi karena menitikberatkan pada analisis
kebutuhan untuk mengembangkan media
gamifikasi interaktif dalam pembelajaran TIK,
dengan tujuan utama untuk meningkatkan
motivasi serta hasil belajar siswa di SMPN 2
Tarogong Kidul. Melalui hasil penelitian ini,
diharapkan dapat diperoleh landasan yang kokoh
dalam pengembangan media pembelajaran yang
tidak hanya menyenangkan dan interaktif, tetapi
juga efektif dalam mendukung peningkatan
kualitas pembelajaran TIK di era digital.

METODE

Penelitian ini mengadopsi pendekatan
penelitian dan pengembangan (Research and
Development / R&D) dengan menggunakan
model ADDIE (Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi)
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yang diperkenalkan oleh Branch (2009). Fokus
dari penelitian ini adalah pada tahap analisis
kebutuhan (needs analysis) untuk
mengidentifikasi kondisi pembelajaran yang ada,
tantangan yang dihadapi oleh guru dan siswa,
serta kebutuhan untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif yang berbasis gamifikasi
dalam mata pelajaran Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK).

Jenis penelitian yang diterapkan adalah
deskriptif kualitatif, karena tujuan dari penelitian
ini adalah untuk menggambarkan secara
mendalam kebutuhan guru dan siswa terkait
inovasi media pembelajaran. Pendekatan
kualitatif ~ dipilih  agar  peneliti  dapat
mengumpulkan data yang lebih kontekstual
melalui interaksi langsung dengan responden
(Afrizal, 2019).

Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan
September 2025 bertempat di SMPN 2 Tarogong
Kidul, Kabupaten Garut, Jawa Barat.

Populasi dan Sampel

Populasi yang diteliti dalam studi ini
mencakup seluruh siswa kelas VIII serta guru
mata pelajaran TIK di SMPN 2 Tarogong Kidul.
Penentuan sampel penelitian dilakukan dengan
menggunakan teknik purposive sampling, yang
mempertimbangkan keterlibatan langsung subjek
dalam proses pembelajaran TIK. Sampel
penelitian terdiri dari satu guru TIK dan 24 siswa
kelas VIII yang dianggap mampu memberikan
informasi  relevan  mengenai  kebutuhan
pengembangan media pembelajaran berbasis
gamifikasi.

Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian dimulai dengan
penentuan fokus penelitian, yaitu analisis
kebutuhan untuk mengembangkan media

pembelajaran interaktif yang berbasis gamifikasi.
Selanjutnya, peneliti menyusun instrumen
penelitian yang terdiri dari angket dan pedoman
wawancara. Setelah instrumen tersebut divalidasi
oleh para ahli, pengumpulan data dilakukan
dengan menyebarkan angket kepada siswa dan
melakukan wawancara semi terstruktur dengan
guru TIK. Data yang diperoleh kemudian
dikumpulkan dan diklasifikasikan berdasarkan
indikator kebutuhan pembelajaran, motivasi
belajar, serta persepsi terhadap penggunaan
media pembelajaran yang berbasis gamifikasi.
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Tahap akhir dari prosedur penelitian adalah
pengolahan dan analisis data untuk mendapatkan
gambaran yang jelas mengenai kebutuhan nyata
dalam pengembangan media pembelajaran.

Teknik Analisis Data

Instrumen angket dirancang dengan
menggunakan skala Likert yang terdiri dari
empat tingkat, yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju
(S), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju
(STS). Pedoman wawancara disusun dalam
format pertanyaan terbuka agar para guru dapat
memberikan tanggapan dengan bebas dan
mendalam. Sebelum digunakan, kedua instrumen
tersebut divalidasi melalui penilaian ahli oleh dua
dosen yang berkompeten di bidang teknologi
pendidikan. Hasil dari proses validasi
menunjukkan bahwa butir-butir pernyataan
dianggap layak dan relevan dengan tujuan
penelitian setelah dilakukan perbaikan redaksi.
Data yang diperoleh dari angket dianalisis secara
deskriptif kuantitatif dalam bentuk persentase
untuk memahami kecenderungan respon siswa
terhadap setiap indikator. Data hasil wawancara
dianalisis dengan menggunakan analisis
deskriptif kualitatif melalui tahapan reduksi data,
penyajian data, dan penarikan kesimpulan
(Romdona et al., 2025). Hasil analisis dari kedua

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
dalam pembelajaran TIK di SMPN 2 Tarogong
Kidul.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis kebutuhan akan pengembangan
media pembelajaran interaktif yang berbasis
gamifikasi dalam mata pelajaran Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK) untuk kelas
VIII di SMPN 2 Tarogong Kidul. Pengumpulan
data dilakukan dengan menyebarkan angket
kepada 24 siswa dan melakukan wawancara
dengan guru pengajar TIK. Hasil dari pengisian
angket menunjukkan bahwa mayoritas siswa
merasa bahwa pembelajaran TIK yang
berlangsung saat ini masih cenderung monoton
dan kurang melibatkan siswa secara aktif.
Mereka berpendapat bahwa penerapan elemen
permainan seperti poin, level, dan tantangan
dapat berkontribusi dalam  meningkatkan
semangat serta motivasi belajar. Selain itu, siswa
juga menunjukkan ketertarikan yang tinggi
terhadap penggunaan media pembelajaran yang
dapat diakses secara digital melalui komputer
maupun ponsel. Hasil lengkap dari angket

sumber data tersebut digunakan untuk mengenai kebutuhan siswa terhadap media
memetakan kebutuhan nyata dalam pembelajaran gamifikasi interaktif dapat dilihat
pengembangan media pembelajaran interaktif pada Tabel 1 berikut.
berbasis gamifikasi sebagai upaya untuk
Tabel 1. Hasil Angket Analisis Kebutuhan Siswa terhadap Media Gamifikasi Interaktif
No Pernyataan Jawaban
y SS(%)  S(%) TS (%)  STS(%)
1 Pembelajaran TIK di kelas masih membosankan dan monoton. 9 (37.5%) (14?1 7%) 4(16.7%) 1(4.1%)
. 0
Saya lebih semangat belajar ketika ada elemen permainan 13 o o o
2 seperti poin, level, atau badge. (54.2%) 9(7.5%)  2(8.3%) 0(0%)
Media pembelajaran yang digunakan guru belum membantu o 11 N o
3 saya memahami materi dengan baik. 8 (33.3%) (45.8%) > (20.8%)  0(0%)
Saya lebih mudah memahami materi TIK melalui media visual 15 o o o
4 dan interaktif. (62.5%) 7(9.2%)  2(8.3%) 0(0%)
Saya suka belajar dengan sistem tantangan atau kompetisi antar 10 11 N o
> teman. (41.7%) (45.8%) 3 (12.5%) - 0(0%)
Saya lebih termotivasi belajar ketika mendapat penghargaan 12 o o o
6 setelah menyelesaikan tugas. (50.0%) 9B7.5%)  3(125%)  0(0%)
Saya sering merasa bosan karena pembelajaran TIK terlalu 10 o N o
7 banyak teori. (41.7%) 8(33.3%) 5(208%) 1(4.1%)
Saya ingin menggunakan media pembelajaran yang bisa 14 o o o
8 diakses lewat komputer atau ponsel. (58.3%) 8(33.3%)  2(8.3%) 0(0%)
Saya ingin pembelajaran TIK dibuat seperti permainan edukatif 16 o o o
0 agar lebih seru dan mudah dipahami. (66.7%) 7(9.2%)  1(4.1%) 0(0%)
Media gamifikasi akan membuat saya lebih aktif dan semangat 15 o o o
10 belajar di kelas. (62.5%) 833.3%)  1(41%) 0(0%)
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Hasil survei menunjukkan bahwa
mayoritas siswa kelas VIII di SMPN 2 Tarogong
Kidul memberikan tanggapan positif terhadap
pengembangan media pembelajaran  yang
berbasis gamifikasi. Sebanyak 79,2% siswa
mengungkapkan bahwa pembelajaran TIK saat
ini masih terasa membosankan dan memerlukan
inovasi media yang lebih menarik. Sebagian
besar siswa (lebih dari 90%) sepakat bahwa
pembelajaran yang berbentuk permainan,
tantangan, dan penghargaan dapat meningkatkan
semangat serta motivasi dalam belajar. Di
samping itu, hampir semua siswa menginginkan

media yang interaktif dan dapat diakses melalui
perangkat digital seperti komputer atau ponsel.
Temuan ini menunjukkan bahwa siswa memiliki
kebutuhan yang tinggi terhadap media gamifikasi
interaktif yang dapat membuat pembelajaran TIK
menjadi lebih menyenangkan dan efektif. Untuk
memperkuat hasil tersebut, wawancara
dilakukan kepada guru mata pelajaran TIK
guna mengetahui pandangan dan kebutuhan
dari sisi pendidik. Hasil wawancara disajikan
pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Hasil Wawancara Guru Mata Pelajaran TIK SMPN 2 Tarogong Kidul

No Pertanyaan Jawaban Guru
Guru menyatakan bahwa pembelajaran TIK masih didominasi oleh
1 Bagaimana kondisi pembelajaran TIK di teori dan penggunaan PowerPoint. Siswa sering kali kurang fokus
kelas VIII saat ini? ketika kegiatan belajar hanya berupa penjelasan satu arah.
Media yang digunakan umumnya adalah PowerPoint, video
) Media apa yang sering digunakan dalam pembelajaran sederhana, dan buku paket. Media interaktif belum
kegiatan pembelajaran TIK? diterapkan.
Guru merasa bahwa sejauh ini kendala yang dihadapi berasal dari segi
Apakah guru menghadapi kendala dalam media. Sekolah ma51h kurang‘menyedlakan medla pembelajaran yang
3 . - mendukung  praktik, sehingga materi belum sepenuhnya
penyampaian materi TIK? .
tersampaikan.
. . . Guru menyampaikan siswa tampak antusias di awal, namun cepat
Bagaimana  minat  siswa  terhadap . . I, g
. merasa bosan jika pembelajaran terlalu teoritis dan tanpa aktivitas
4 pembelajaran TIK yang berlangsung saat .
ini? yang menarik.
Apakah siswa lebih menyukai pembelajaran ~ Guru mengamati bahwa siswa lebih bersemangat saat kegiatan belajar
5 dengan elemen permainan atau aktivitas melibatkan unsur kompetisi, permainan, atau media digital.
digital?
Menurut guru, apa manfaat jika media Guru berpendgpat_bahwa media gamifikasi dapat menlr}gkatkan
. S . semangat belajar siswa dan membantu mereka memahami konsep
6 gamifikasi diterapkan dalam pembelajaran d K
TIK? engan cara yang menyenangkan.
Apa harapan guru terhadap media Guru berharap media tersebut mudah digunakan, menarik, dan sesuai
7 pembelajaran  gamifikasi yang akan dengan kurikulum TIK yang berlaku.
dikembangkan?
. . Guru menyatakan siap untuk mencoba dan menggunakan media baru
Bagaimana  kesiapan guru dalam . . . . .
. . yang inovatif selama media tersebut praktis dan bermanfaat bagi
8 menggunakan media pembelajaran baru

berbasis gamifikasi?

Apakah guru merasa perlu adanya pelatihan

siswa.

Guru menilai pelatihan sangat penting agar guru dapat memahami

9 dalam penggunaan media gamifikasi? penggunaan media secara maksimal dalam kegiatan belajar.
. Guru sangat mendukung pengembangan media gamifikasi karena
10 g;g:;glalﬁengzamnﬁfsgzg m%ggl g;g;lgfig dianggap sejalan dengan kebutuhan siswa dan perkembangan
intoraktif di sekolah ini? teknologi pendidikan saat ini.
Hasil wawancara menunjukkan bahwa penggunaan media  konvensional  seperti
guru TIK di SMPN 2 Tarogong Kidul PowerPoint dan video pembelajaran sederhana.

menghadapi tantangan utama dalam penyediaan

Pembelajaran yang bersifat teoritis dinilai

media pembelajaran yang menarik dan interaktif.
Guru menjelaskan bahwa kegiatan belajar selama
ini masih didominasi oleh metode ceramah serta
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membuat siswa cepat bosan dan kurang aktif,
terutama ketika menghadapi materi yang
memerlukan visualisasi dan praktik langsung
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seperti sistem komputer, jaringan, serta
perangkat keras. Guru menilai bahwa
keterbatasan media juga menjadi faktor
penghambat dalam penyampaian materi yang
komprehensif kepada siswa. Para guru
berpendapat bahwa  penggunaan  media

pembelajaran yang berbasis gamifikasi dapat
menjadi solusi yang efektif untuk meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses
belajar. Unsur-unsur permainan seperti poin,
level, dan tantangan dianggap dapat menciptakan
suasana belajar yang lebih menarik dan
kompetitif dengan cara yang positif. Selain itu,
para guru juga menyatakan kesiapan dan
dukungan mereka terhadap pengembangan media
tersebut agar dapat membantu siswa dalam
memahami materi TIK dengan lebih mudah serta
meningkatkan hasil belajar mereka.

Pembahasan

Temuan dari penelitian ini menunjukkan
bahwa pengembangan media pembelajaran
interaktif yang berbasis gamifikasi sangat
diperlukan dalam proses pembelajaran Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK) di SMPN 2
Tarogong Kidul. Hasil angket yang dibagikan
kepada 24 siswa kelas VIII menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa berpendapat bahwa
pembelajaran TIK masih bersifat teoritis dan
monoton, yang mengakibatkan penurunan minat
serta partisipasi aktif mereka dalam kegiatan
belajar. Sebanyak 79,2% siswa mengungkapkan
bahwa pembelajaran TIK terasa membosankan,
sedangkan 91,7% siswa menyatakan bahwa
mereka akan lebih termotivasi jika proses belajar
mengajar disajikan dalam bentuk permainan
edukatif yang melibatkan tantangan, poin, dan
penghargaan. Hasil ini sejalan dengan
wawancara yang dilakukan dengan guru TIK,
yang menjelaskan bahwa kegiatan belajar di
sekolah masih didominasi oleh penggunaan
media konvensional seperti PowerPoint dan
video sederhana tanpa melibatkan siswa secara
aktif.

Kondisi ini mencerminkan adanya
perbedaan antara keadaan nyata dan ekspektasi
pembelajaran di kelas. Siswa memerlukan variasi
media pembelajaran yang menarik, sementara
guru  menghadapi keterbatasan dalam
menyediakan media yang dapat mendukung
pembelajaran  interaktif. Dalam hal ini,
pengembangan media gamifikasi interaktif dapat
menjadi solusi inovatif yang tidak hanya
mengubah suasana belajar menjadi lebih
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menyenangkan, tetapi juga meningkatkan
keterlibatan siswa. Pendapat 1.G.Y. Jatawitika et
al., (2024) mendukung hal ini, yang menyatakan
bahwa gamifikasi dapat meningkatkan partisipasi
dan motivasi belajar melalui penerapan elemen
permainan seperti poin, level, dan penghargaan
yang mendorong rasa pencapaian serta kompetisi
positif di antara peserta didik.

Gamifikasi dapat dijelaskan melalui
kerangka teori Self-Determination Theory yang
dikemukakan oleh Deci & Ryan (2015), yang
menekankan bahwa motivasi intrinsik siswa akan
meningkat ketika kebutuhan akan otonomi,
kompetensi, dan keterhubungan terpenuhi dalam
proses pembelajaran. Dengan gamifikasi, siswa
dapat merasakan pengalaman belajar yang berarti
melalui sistem penghargaan dan tantangan yang
mendorong partisipasi aktif. Sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh (Rosaline et al.,
2023), penerapan gamifikasi dalam pembelajaran
berbasis digital terbukti mampu meningkatkan
motivasi serta hasil belajar siswa secara
signifikan.

Guru juga memiliki pandangan yang
serupa. Berdasarkan wawancara yang dilakukan,
guru menilai bahwa keterbatasan media
merupakan kendala utama dalam penyampaian
materi TIK secara efektif. Guru berpendapat
bahwa media pembelajaran berbasis gamifikasi
dapat meningkatkan fokus dan antusiasme siswa
karena mereka terlibat langsung dalam proses
belajar. Selain itu, guru juga menyatakan
kesiapan untuk memanfaatkan media inovatif
tersebut, asalkan mudah digunakan dan sesuai
dengan kurikulum TIK untuk kelas VIIL
Pandangan ini sejalan dengan temuan penelitian
oleh Satriagung Ganesha et al., (2025) yang
menegaskan bahwa keberhasilan gamifikasi
sangat dipengaruhi oleh dukungan dari guru serta
kesesuaian konteks pembelajaran.

Secara keseluruhan, hasil analisis ini
menunjukkan bahwa pengembangan media
gamifikasi interaktif adalah kebutuhan yang
nyata dalam pembelajaran TIK di SMPN 2
Tarogong Kidul. Media ini memiliki potensi
untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
hasil belajar siswa, serta membantu guru dalam
menciptakan proses pembelajaran yang lebih
efektif dan menyenangkan. Dengan dukungan
teori motivasi belajar dan pendekatan desain
pembelajaran yang sistematis, media gamifikasi
dapat menjadi inovasi strategis dalam
menghadirkan pengalaman belajar yang adaptif
dan relevan di era digital.
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan
diskusi, dapat disimpulkan bahwa
pengembangan media pembelajaran interaktif
yang berbasis gamifikasi memiliki potensi besar
dalam meningkatkan motivasi serta hasil belajar
siswa pada mata pelajaran TIK di SMPN 2
Tarogong Kidul. Sintesis dari data angket dan
wawancara  menunjukkan  bahwa  siswa
memerlukan media yang menarik, interaktif, dan
menantang. Di sisi lain, guru mendukung
penerapan gamifikasi karena dianggap relevan
dengan karakteristik peserta didik di era digital.
Media semacam ini mampu mengintegrasikan
aspek hiburan dan edukasi secara seimbang,
mendorong partisipasi aktif, serta menciptakan
pengalaman belajar yang bermakna. Di masa
depan, penelitian ini dapat dikembangkan pada
tahap desain dan uji coba media untuk mengukur
efektivitasnya secara empiris, sehingga hasilnya
dapat diimplementasikan secara lebih luas dalam
pembelajaran TIK di tingkat sekolah menengah.
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