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2Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media E-LKS 

berbasis gamifikasi sebagai pengayaan siswa cerdas istimewa. Penelitian 

ini dilakukan di Sekolah Alam Bekasi. Siswa yang terlibat dalam penelitian 

ini adalah 3 siswa menunjukkan superior (IQ 110 dan 120) dan gifted (IQ 

130) dalam skala WISC (Weschler Intelligence Scale For Children) melalui 

tes IQ (Intelligence Quotient). Metode dalam penelitian ini adalah Research 

and Development dengan menggunakan model Lee and Owen. Produk 

yang dikembangkan telah ditinjau oleh ahli materi, ahli media, dan ahli 

keberbakatan. Tinjauan dari para ahli mendapatkan hasil rata-rata pada 

media yakni 82,6% dengan kategori baik, ahli materi yakni 90% dengan 

kategori sangat baik, ahli keberbakataan yakni 92% dengan kategori sangat 

baik. Evaluasi formatif terhadap E-LKS berbasis gamifikasi melalui uji coba 

one-to-one evaluation mendapatkan kategori sangat baik dengan nilai 

100% . Dari hasil yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa media E-LKS 

berbasis gamifikasi dapat digunakan untuk alternatif pengayaan bagi siswa 

cerdas istimewa. 

Kata kunci : E-LKS, Gamifikasi, Pengayaan, Siswa Cerdas Istimewa 
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GAMIFICATION AS ENRICEMENT FOR GIFTED STUDENTS 

 

Ila Nikmatul Khoiriyah 

3Abstract 

The purpose of this research is to develop an electronic worksheets E-
LKS based on gamification as enrichment for gifted students. This research 
was conducted in Sekolah Alam Bekasi. Students involved in this study was 
3 students with superior (IQ 110 and 120) and gifted (IQ 130) intelligence 
level based on the WISC (Weschler Intelligence Scale for Children) by IQ 
(Intelligence Quotient) test. The method of the study is Research and 
Development using the Lee and Owen model. The product development 
process have been reviewed by material experts, media experts, and gifted 
experts. The result from media expert is 82,6% with category good,material 
experts is 90% with category very goog, gifted expert is 92% with category 
very good.  The formative evaluation of E-LKS based on gamification 
through a one-to-one evaluation tes got a very good category with score of 
100%. From the results, E-LKS based on gamification can be used for 
enrichment alternatives for gifted students. 
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