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ABSTRAK 

 

Kamila Aulia Rahma. ”Pengembangan Gamifikasi E-Learning Pada Materi 

Termodinamika Untuk Melatihkan Kolaborasi Siswa”. Skripsi. Jakarta: Program 

Studi Pendidikan Fisika, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, 

Universitas Negeri Jakarta. 2023. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan gamifikasi e-learning pada materi 

termodinamika untuk melatihkan kolaborasi siswa. Pengembangan ini dilakukan 

dengan metode Research and Development (R&D) pendekatan ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Pada tahap Analysis 

dilakukannya studi literatur untuk mengidentifikasi dan mengumpulkan informasi 

terkait produk yang dikembangkan. Selanjutnya, merancang desain produk dengan 

membuat materi, latihan soal, dan peraturan. Pengembangan gamifikasi e-learning 

ini berbantuan Classcraft. Classcraft menambahkan lapisan game petualangan di 

atas infrastruktur kursus yang sudah tersedia. Desain gamifikasi yang sudah 

dikembangkan kemudian melalui tahapan uji kelayakan oleh ahli materi, ahli media 

pembelajaran, dan ahli perangkat lunak serta dilakukan uji coba pada guru dan 

siswa. Hasil dari penelitian ini adalah desain gamifikasi e-learning pada materi 

termodinamika yang dapat digunakan untuk melatihkan kolaborasi siswa dengan 

cara siswa berkolaborasi dengan timnya untuk menyelesaikan quest, memperoleh 

XP dan Crystal, menjaga Health sesama anggota kelompok, serta menghindari 

hukuman. Hasil penilaian produk oleh ahli materi sebesar 96,43%, ahli media 

pembelajaran sebesar 92,54%, dan ahli perangkat lunak sebesar 97,22%. 

Interpretasi dari penelitian ini termasuk kategori “sangat layak”. Sehingga 

gamifikasi e-learning pada materi termodinamika dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk melatihkan kolaborasi siswa. 
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ABSTRACT 

 

Kamila Aulia Rahma. "Development of E-Learning Gamification on 

Thermodynamics Material to Train Student Collaboration". Bachelor Thesis. 

Jakarta: Physics Education Study Program, Faculty of Mathematics and Natural 

Sciences, Jakarta State University. 2023. 

 

This research aims to develop an e-learning gamification on thermodynamics 

material to train student collaboration. This development was carried out using the 

Research and Development (R&D) methodology of the ADDIE approach (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). In the Analysis phase, a 

literature study is conducted out to identify and collect information about the 

product to be developed. Next, create the product design by creating materials, 

exercises, and rules. E-learning gamification development powered by Classcraft. 

Classcraft adds an adventure game layer to your existing course infrastructure. 

Developed gamification designs are tested by teachers and students through phases 

of validation testing by material experts, learning media experts, and software 

experts. The results of this research will be used to train student collaboration by 

working with their teams to complete quests, gain XP and Crystals, and maintain 

the Health of fellow group members to avoid punishment. Product ratings were 

96.43% by material experts, 92,54% by learning media experts, and 97,22% by 

software experts. The interpretation of this research can be classified as "highly 

feasible". So this e-learning gamification on thermodynamics material can be used 

as a learning medium to train student collaboration. 
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