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PENGEMBANGAN GAMIFIKASI PADA KONSEP
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RANGKAIAN ELEKTRONIKA SECARA MANUAL

Eggy Febrianto

Dosen Pembimbing: Dr. Wisnu Djatmiko, M.T. dan Dr. Arum Setyowati
M.T.

ABSTRAK

Pembelajaran pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika di SMK Karya
Bahana Mandiri 1 Bekasi masih menghadapi berbagai kendala, di antaranya
keterbatasan fasilitas komputer, dominasi metode pembelajaran konvensional, serta
rendahnya keterampilan praktik siswa. Kondisi ini menuntut adanya inovasi media
pembelajaran yang tidak hanya informatif tetapi juga mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa. Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini dilakukan
untuk merancang media pembelajaran berbasis gamifikasi sebagai alternatif solusi
yang relevan.

Penelitian ini menggunakan metode Research and development (R&D) dengan
model pengembangan ADDIE yang dibatasi hanya sampai tahap design. Data
penelitian diperoleh melalui wawancara dengan guru dan observasi fasilitas
pembelajaran. Hasil analisis menunjukkan perlunya media pembelajaran yang
dapat diakses melalui perangkat mobile serta dilengkapi dengan elemen gamifikasi
seperti level dan poin. Rancangan media yang dihasilkan diharapkan mampu
mendukung pembelajaran dasar-dasar teknik elektronika dan menjadi dasar bagi
penelitian lanjutan pada tahap pengembangan.

Kata kunci: Gamifikasi, media pembelajaran, ADDIE, layout rangkaian
elektronika
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DEVELOPMENT OF GAMIFICATION IN THE LEARNING
CONCEPT OF MANUAL ELECTRONIC CIRCUIT LAYOUT
DESIGN

Eggy Febrianto

Dosen Pembimbing: Dr. Wisnu Djatmiko, M.T. dan Dr. Arum Setyowati
M.T.

ABSTRACT

Learning in the Basic Electronics subject at SMK Karya Bahana Mandiri 1 Bekasi
still faces several challenges, including limited computer facilities, reliance on
conventional teaching methods, and low levels of students’ practical skills. These
conditions highlight the need for innovative learning media that not only provide
information but also increase students’ motivation to learn. Based on these
problems, this study was conducted to design gamification-based learning media as
a relevant alternative solution. This research employed the Research and
development (R&D) method using the ADDIE development model, limited to the
design phase. Data were obtained through teacher interviews and observation of
learning facilities. The analysis revealed the need for learning media that can be
accessed via mobile devices and equipped with gamification elements such as levels
and points. The resulting media design is expected to support the learning of basic
electronics and serve as a foundation for future development research.

Keywords: Gamification, learning media, ADDIE, electronic circuit layout

vii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ...ttt i
LEMBAR PENGESAHAN SKRIPSI ..o I
HALAMAN PERNYATAAN ... i
HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI...........ccccoveienn. iv
KATA PENGANTAR ... %
ABSTRAK .. Vi
ABSTRACH . mll.......ocoieeriienieriesiessensaseesssnsesnesssnssseesssnesnesenses BRingees MWure oo reeeress vii
DAFTAIR IB].......oocooveeeneaat® e B e R R viii
DAFTAR TABEL ....... g . ... 840 . ... 0 ... A0 X
DAFTAR GAMBAR ...ttt ettt beesree s Xi
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt anees Xii
BAB | PENDAHULUAN ..ottt nae s 1
1.1 Latar Belakang Masalah............cccoooiiiiiiiciiec e 1
1.2 Identifikasi Masalah ............ccooiiiiiiiii e 9
183 Pempbatasauliiiaca [N . . S ... 10
1.4 RUMUSAN MASAIAN ..o 10
15  Tujuan Penelitian .........c.ooviiiiiiiieiicie it 10
1.6 Kegunaan Penelitian..........cccveiuiiiiiii ettt 10
BAB I TINJAUAN PUSTAKA . ... 12
2.1 Konsep Pengembangan Produk Model ADDIE ...........c.cccooiiiniiiiniiiiecieicnee 12

2.2 Konsep Media Pembelajaran Gambar Teknik Berbasis Gamifikasi di SMK Karya
Bahana Mandiri 1 Bekasi pada Mata Pelajaran Dasar — dasar Teknik kelas 10...16

2.2.1. Mata Pelajaran Dasar — Dasar Teknik Elektronika pada elemen Gambar
Teknik Elektronika Kelas X Teknik Elektronika Industri di SMK Karya Bahana
MANAITT L BEKASH ....eeveeeee ittt ettt ettt ste et neeeae e s 16
2.2.2. Konsep Media Pembelajaran.............ccooeiiiiiiiiiiiiiiicenecseene s 18
2.2.3. GAMITIKAST ... et nee e 25
2.2.4. SCIALCN. ...ttt 26
2.2.5. Penyusunan Materi Pembelajaran ............ccooeveiiiiiiiiinnccens 27
2.3 Kerangka TEOMLIK ......ccviiieieiie ettt sttt nte et s 29
2.4 Rancangan Media Pembelajaran Gambar Teknik Berbasis Gamifikasi............... 29
BAB 111l METODOLOGI PENELITIAN ...ooiiiiiiie e 32

viii



3.1 Tempat dan Waktu Penelitian ...........cccccveviiiiiie e 32

3.2 Metode Pengembangan Produk............cccooiiiiiiiiieniiiee s 32
3.3 Prosedur PENGEMDANGAN .......ceeiiieiiiee e sie e st s e ste e sre e s ae e e e e s ne e nree s 38
3.4 Teknik Pengumpulan Data.........cccccceeiiieiiieiiiee e see et 41
3.5 Teknik ANalisiS Data.........ccviviiieiieiieie ettt 42
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN.........cccccviiiiiiieiiieens 44
4.1 Hasil Pengembangan ProdukK...........cccccoveiieiieie e 44
4.2 Pembahasan..............omm0.. oM erer st R s ccoreereeneenrerenrnnnesseessnsans 49
BAB V KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN ....cocooiiiiiiiieciec e 52
5.1 KESTMPUIAN ... bbb 52
5.2 IMPIKAST ...t 52
5.35aran.......ccoovvnenn o RN R 53
DAFJAR PUSTAKA A ... W& .. B ...\ % 54
LAMIPITAN <.ttt b bbbttt ne bbb 58



Nomor
1.1

2.1

2.2

3.1

DAFTAR TABEL

Judul Tabel

Penelitian Terdahulu Yang Relevan

Prosedur dan instruksi umum disusun dengan
ADDIE:Instructional Design: The ADDIE Approach
Analisis  Capaian  Pembelajaran  (CP)  Tujuan
Pembelajaran (TP), Dan Alur Tujuan Pembelajaran mata
pelajaran Dasar — Dasar Teknik Elektronika SMK Karya
Bahana Mandiri.

Panduan wawancara Guru SMK Karya Bahana Mandiri

Halaman
8

13

17

37



Nomor
1.1
1.2

2.1

2.2

2.3

2.4

3.1
3.2
4.1
4.2
4.3
4.4
4.5

DAFTAR GAMBAR

Judul Gambar
Data Penggunaan Internet 2023
Data fasilitas internet disekolah

Konsep ADDIE: Instructional Design: The ADDIE
Approach

Edgar Dale Cone of Experience (Kerucut Pengalaman):
Audio-Visual Method in Teaching

Flowchart Halaman Utama Pengembangan Gamifikasi Pada
Konsep Pembelajaran Pembuatan Layout Jalur Rangkaian
Elektronika Secara Manual

Flowchart Halaman Materi Pengembangan Gamifikasi Pada
Konsep Pembelajaran Pembuatan Layout Jalur Rangkaian
Elektronika Secara Manual

Model Pengembangan ADDIE hingga tahap Design
Diagram Alir Model Pengembangan Produk ADDIE
Fasilitas di Lab Teknik Elektronika Industri
Halaman Utama

Halaman Tutorial

Halaman Elemen Pembelajaran

Halaman Permainan

Xi

Halaman
3
4

12

23

30

31

33
40
46
47
48
48
49



Nomor
Lampiran 1

Lampiran 2

Lampiran 3

Lampiran 4

Lampiran 5
Lampiran 6
Lampiran 7
Lampiran 8

Lampiran 9

DAFTAR LAMPIRAN
Judul Lampiran

Lembar Kelayakan Judul Skirpsi

Surat Tugas Dosen Pembimbing Skripsi

Surat Permohonan Izin Mengadakan Penelitian Untuk
Penulisan Skripsi

Surat Balasan dari SMK Karya Bahana Mandiri
Bekasi

Pedoman Wawancara
Hasil Wawancara dengan Guru
Dokumentasi

Tampilan Media Pembelajaran Game
Daftar Riwayat Hidup

xii

Halaman
58
59

62

63

64
73
74
75
76



