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ABSTRAK 

Pemahaman konsep merupakan aspek yang paling penting dalam pembelajaran informatika. 

Namun, pembelajaran yang masih didominasi oleh penyampaian materi secara konvensional 

menyebabkan pemahaman konsep belum berkembang secara optimal. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan multimedia gamifikasi interaktif berbasis discovery learning yang 

valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep peserta didik pada mata 

pelajaran Informatika kelas VII SMP. Penelitian ini menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian terdiri atas ahli isi, ahli media, 

ahli desain, guru mata pelajaran Informatika, dan peserta didik kelas VII di SMP N 1 Kuta 

Selatan. Data dikumpulkan melalui lembar validasi, angket respons guru dan peserta didik, serta 

tes pretest-posttest untuk mengukur pemahaman konsep. Analisis data dilakukan secara 

deskriptif dan inferensial menggunakan uji paired sample t-test, perhitungan N-gain, dan effect 

size. Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia yang dikembangkan berada pada 

kategori sangat valid berdasarkan penilaian ahli isi, media, dan desain, serta sangat praktis 

berdasarkan respons guru dan peserta didik. Hasil uji efektivitas menggunakan paired sample 

t-test menunjukkan perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest (𝑝 < 0,05), 

dengan nilai N-gain sebesar 0,62 (kategori sedang) dan effect size sebesar 2,17 yang 

menunjukkan pengaruh yang besar terhadap peningkatan pemahaman konsep. Dengan 

demikian, multimedia gamifikasi interaktif berbasis discovery learning terbukti layak 

digunakan untuk memperkuat pemahaman konsep peserta didik dalam pembelajaran 

Informatika. 

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Gamifikasi, Discovery Learning, Pemahaman Konsep, 

Informatika 

 

ABSTRACT 

Conceptual understanding is the most important aspect in informatics learning. However, 

learning that is still dominated by conventional material delivery causes conceptual 

understanding to not develop optimally. This study aims to develop interactive gamification 

multimedia based on discovery learning that is valid, practical, and effective in improving 

students' conceptual understanding in Informatics subjects in grade VII of junior high school. 

This study uses the Research and Development (R&D) method with the ADDIE model which 

includes the stages of analysis, design, development, implementation, and evaluation. The 

research subjects consisted of content experts, media experts, design experts, Informatics 

subject teachers, and grade VII students at SMP N 1 Kuta Selatan. Data were collected through 

validation sheets, teacher and student response questionnaires, and pretest-posttest tests to 
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measure conceptual understanding. Data analysis was carried out descriptively and inferentially 

using paired sample t-tests, N-gain calculations, and effect size. The results showed that the 

developed multimedia was categorized as very valid based on the assessment of content, media, 

and design experts, and very practical based on teacher and student responses. The results of 

the effectiveness test using a paired sample t-test showed a significant difference between the 

pretest and posttest scores (p < 0.05), with an N-gain value of 0.62 (moderate category) and 

an effect size of 2.17, indicating a significant influence on improving conceptual understanding. 

Thus, interactive gamification multimedia based on discovery learning is proven to be suitable 

for use in strengthening students' conceptual understanding in Informatics learning. 

Keywords: Interactive Multimedia, Gamification, Discovery Learning, Conceptual 

Understanding, Informatics 

 

PENDAHULUAN 

Pemahaman konsep merupakan fondasi kognitif yang esensial dalam pembelajaran 

informatika pada jenjang sekolah menengah pertama. Penguasaan konsep yang mendalam 

memungkinkan peserta didik tidak sekadar menghafal sintaks atau definisi teknis, melainkan 

memahami bagaimana data diproses serta bagaimana algoritma bekerja dalam menyelesaikan 

masalah nyata. Peserta didik dituntut menjadi pemecah masalah (problem solver) yang handal 

dengan menguasai konsep inti (core concepts) dan terampil dalam praktik inti (core practices) 

komputasi (Liem et al., 2025). Tanpa pemahaman konsep yang kokoh, peserta didik akan 

mengalami hambatan struktural saat dihadapkan pada materi logika komputasi yang lebih 

kompleks. Oleh karena itu, penguatan kapasitas pemahaman konsep menjadi target utama 

keberhasilan proses instruksional informatika. 

Namun demikian, fakta di lapangan menunjukkan bahwa pemahaman konsep peserta 

didik kelas VII di SMP Negeri 1 Kuta Selatan masih berada pada taraf yang belum optimal. 

Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara, sebagian besar peserta didik mengalami 

kesulitan dalam merekonstruksi materi logika komputasional dan mengaitkan konsep teoritis 

dengan implementasi fungsionalnya. Rendahnya pemahaman konsep ini tecermin dari 

perolehan skor asesmen harian peserta didik yang mayoritas belum mencapai kriteria 

ketercapaian tujuan pembelajaran yang ditetapkan. Peserta didik cenderung pasif dan rentan 

mengalami miskonsepsi ketika diminta menganalisis alur pemrosesan sistem komputer. 

Kondisi tersebut mengindikasikan adanya kesenjangan nyata antara tuntutan capaian 

pembelajaran kurikulum dengan penguasaan materi faktual peserta didik di kelas. 

Penyebab utama dari timbulnya permasalahan tersebut berakar pada strategi 

pembelajaran yang masih berpusat pada guru (teacher-centered) serta terbatasnya media 

interaktif yang kontekstual. Guru umumnya mengandalkan media presentasi satu arah seperti 

dokumen statis atau video paparan yang minim stimulasi eksplorasi mandiri. Model 

penyampaian materi yang bersifat abstrak tersebut tidak memfasilitasi kebutuhan peserta didik 

generasi masa kini (digital natives) yang cenderung menyukai interaksi visual yang dinamis 

dan partisipatif (Budiarto et al., 2026). Selain itu, penyajian media yang kurang interaktif 

menyebabkan peserta didik lekas jenuh dan kehilangan fokus selama proses pembelajaran 

berlangsung. Akibatnya, proses internalisasi struktur pengetahuan baru tidak terbangun secara 

mendalam karena peserta didik hanya memposisikan diri sebagai penerima informasi pasif. 

Sebagai upaya mengatasi hambatan tersebut, integrasi multimedia interaktif dengan 

konsep gamifikasi menjadi solusi alternatif yang sangat relevan. Multimedia interaktif 

memadukan elemen teks, visualisasi grafis, animasi, dan audio guna memvisualisasikan materi 

komputasi yang rumit menjadi lebih konkret (Baharuddin, 2024). Penerapan prinsip gamifikasi 
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ke dalam media instruksional bertujuan menghadirkan mekanika permainan seperti pemberian 

poin, lencana, papan peringkat, dan tantangan berjenjang ke dalam konteks non-gim 

(Asmorodina & Aini, 2025). Mekanisme ini terbukti mampu menstimulasi motivasi intrinsik 

dan keterlibatan aktif peserta didik secara konsisten dalam menyelesaikan tugas-tugas belajar 

(Suartama et al., 2023). Hadirnya fitur kesempatan mencoba ulang (restart) meminimalkan 

kecemasan akan kegagalan, sehingga peserta didik lebih tertantang untuk mengeksplorasi 

konsep materi tanpa tekanan emosional yang berlebihan. 

Agar pemanfaatan media tidak berhenti pada aspek hiburan semata, multimedia 

gamifikasi perlu dipadukan dengan kerangka pedagogis model discovery learning. Model 

discovery learning menempatkan peserta didik sebagai subjek aktif yang mengonstruksi 

pemahamannya melalui serangkaian tahapan mulai dari stimulasi, perumusan masalah, 

pengumpulan data, pengolahan data, verifikasi, hingga generalisasi (Sudiarti & Sukma, 2021). 

Sintaks penemuan ini memastikan bahwa motivasi yang terbangun melalui elemen gim 

diarahkan secara terstruktur menuju pembentukan pemahaman konsep yang bermakna. 

Sejumlah penelitian terdahulu telah membuktikan bahwa pemanfaatan multimedia interaktif 

dan mekanika gamifikasi efektif dalam meningkatkan keterlibatan peserta didik serta performa 

akademik di kelas (Andriana & Setyaedhi, 2023; Heliawati et al., 2022; Jatawitika et al., 2024). 

Akan tetapi, sebagian besar kajian tersebut masih menempatkan gamifikasi sebagai sarana 

latihan soal berbasis kuis terpisah tanpa memadukannya secara langsung ke dalam sintaks 

model penemuan terbimbing. 

Kesenjangan tersebut menegaskan pentingnya kebaruan (novelty) penelitian ini, yaitu 

merancang dan mengembangkan produk multimedia gamifikasi interaktif yang secara utuh 

menyatu dengan tahapan model discovery learning untuk mata pelajaran Informatika. Integrasi 

ini memfasilitasi peserta didik agar dapat mengeksplorasi tantangan, memverifikasi hipotesis 

lewat umpan balik langsung, dan menyimpulkan kaidah komputasi secara mandiri. Berdasarkan 

urgensi dan kebaruan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia 

gamifikasi interaktif berbasis discovery learning yang valid, praktis, dan efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep peserta didik pada mata pelajaran Informatika kelas VII di 

SMP Negeri 1 Kuta Selatan. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) yang 

mengadopsi model ADDIE dengan lima tahapan prosedural yang sistematis, meliputi analisis 

(analysis), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation). Tahap analisis memetakan kebutuhan kurikulum 

Informatika kelas VII, analisis karakteristik kognitif peserta didik, serta telaah fasilitas 

infrastruktur laboratorium komputer di sekolah. Tahap desain menghasilkan dokumen 

rancangan instruksional berupa diagram alir alur kerja (flowchart), rancangan antarmuka visual 

papan cerita (storyboard), serta modul ajar berbasis sintaks discovery learning. Tahap 

pengembangan merealisasikan prototipe media menjadi aplikasi multimedia interaktif utuh 

yang kemudian diuji kelayakannya oleh para ahli. Tahap implementasi menguji penerapan 

media di kelas melalui uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan, 

sedangkan tahap evaluasi dilakukan secara formatif pada setiap siklus serta secara sumatif 

untuk menyempurnakan kualitas produk akhir. 

Subjek uji coba dalam penelitian ini melibatkan validator ahli, guru, dan peserta didik 

kelas VII di SMP Negeri 1 Kuta Selatan. Validator ahli terdiri atas 2 orang ahli isi pembelajaran, 

2 orang ahli media pembelajaran, dan 2 orang ahli desain instruksional dari kalangan akademisi 
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perguruan tinggi. Subjek uji coba praktikalitas melibatkan 1 orang guru pengampu mata 

pelajaran Informatika, 3 orang peserta didik pada uji perorangan, serta 12 orang peserta didik 

pada uji kelompok kecil. Adapun subjek uji coba lapangan untuk mengukur efektivitas media 

melibatkan 31 orang peserta didik kelas VII A yang dipilih dengan teknik purposive sampling 

berdasarkan pertimbangan heterogenitas kemampuan awal akademik. Pengukuran efektivitas 

produk menerapkan desain eksperimen one group pretest-posttest design guna membandingkan 

tingkat pemahaman konsep peserta didik sebelum dan sesudah intervensi pembelajaran 

menggunakan media. 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan terdiri atas instrumen evaluasi non-tes 

dan instrumen tes prestasi belajar. Instrumen non-tes mencakup lembar angket validasi ahli 

untuk menilai kelayakan isi, media, dan desain, serta lembar angket respons praktikalitas 

pengguna yang diadaptasi dari indikator System Usability Scale (Brooke, 1986). Instrumen tes 

pemahaman konsep berupa butir soal pilihan ganda beralasan dan uraian terstruktur yang 

dikembangkan berdasarkan indikator representasi kognitif Bloom revisi. Seluruh instrumen tes 

dan non-tes telah melalui tahapan uji validitas isi (content validity) oleh para ahli serta uji 

validitas empiris dan reliabilitas butir soal sebelum digunakan dalam pengambilan data 

lapangan. 

Teknik analisis data mengombinasikan analisis deskriptif kualitatif, deskriptif 

kuantitatif, dan analisis statistik inferensial. Data kualitatif berupa saran dan koreksi dari para 

ahli serta responden diklasifikasikan sebagai acuan perbaikan prototipe media. Data kuantitatif 

persentase validitas dan praktikalitas dihitung rumusnya kemudian dikonversikan ke dalam 

skala kategori kelayakan acuan patokan lima skala. Untuk data efektivitas, uji normalitas 

sebaran data dilakukan terlebih dahulu sebagai prasyarat uji parametrik menggunakan uji 

paired sample t-test berbantuan perangkat lunak SPSS pada taraf signifikansi 𝛼 = 0,05. 

Besarnya peningkatan pemahaman konsep dihitung menggunakan indeks gain ternormalisasi 

(normalized gain atau N-gain) menurut klasifikasi kriteria Hake (1998), sedangkan besarnya 

pengaruh penggunaan media diukur menggunakan estimasi ukuran efek (effect size) Cohen's 𝑑. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Proses pengembangan produk pembelajaran dalam penelitian ini berhasil menghasilkan 

multimedia gamifikasi interaktif berbasis discovery learning yang dikemas khusus untuk materi 

Informatika kelas VII semester ganjil. Pada tahap analisis, teridentifikasi bahwa materi 

perangkat keras dan pemrosesan data memerlukan visualisasi animasi interaktif guna 

menjembatani konsep yang rumit. Tahap perancangan berhasil menyusun flowchart hierarkis 

dan storyboard yang mengintegrasikan mekanika gim seperti perolehan poin (point), lencana 

kecakapan (badges), dan tingkatan level materi (levels). Tahap pengembangan mewujudkan 

rancangan tersebut ke dalam format aplikasi interaktif yang memuat simulasi perakitan 

perangkat, kuis pemecahan masalah algoritma, serta modul rangkuman reflektif. Tahap 

implementasi dan evaluasi memastikan seluruh masukan perbaikan teknis terkait tata letak dan 

kejelasan narasi audio telah disempurnakan secara komprehensif. Kelayakan produk 

multimedia yang dikembangkan diuji melalui validasi ahli materi, ahli media, dan ahli desain 

pembelajaran. Skor hasil telaah kelayakan dari keenam ahli disajikan secara ringkas pada Tabel 

1. 
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Tabel 1. Hasil Uji Validasi Ahli 

No. Aspek Validasi Koefisien Rata-Rata Kategori Kelayakan 

1. Ahli Isi Pembelajaran 1,00 Sangat Valid 

2. Ahli Media Pembelajaran 1,00 Sangat Valid 

3. Ahli Desain Pembelajaran 1,00 Sangat Valid 

Berdasarkan data pada Tabel 1 di atas, multimedia gamifikasi interaktif memperoleh 

koefisien validitas sempurna sebesar 1,00 dari ahli isi, ahli media, dan ahli desain instruksional. 

Seluruh validator menyatakan bahwa materi yang disajikan telah selaras dengan kurikulum 

yang berlaku, navigasi antarmuka bekerja secara stabil, serta pengorganisasian alur belajar 

mencerminkan karakteristik discovery learning. Dengan demikian, media dinyatakan sangat 

valid dan memenuhi kualifikasi standar teoretis untuk diuji cobakan kepada pengguna. Setelah 

dinyatakan valid secara teoretis, kepraktisan multimedia dinilai melalui uji perorangan dan uji 

kelompok kecil kepada guru serta peserta didik menggunakan angket berbasis System Usability 

Scale (SUS). Hasil evaluasi kepraktisan media disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Uji Kepraktisan Media 

No. Subjek Responden Persentase Capaian 

(%) 

Kategori 

Kepraktisan 

1. Guru Mata Pelajaran 97,50 Sangat Praktis 

2. Peserta Didik (Uji Perorangan) 80,00 Praktis 

3. Peserta Didik (Uji Kelompok 

Kecil) 

92,50 Sangat Praktis 

Paparan data pada Tabel 2 memperlihatkan bahwa guru Informatika memberikan 

penilaian praktikalitas sebesar 97,50% dengan predikat sangat praktis karena media dinilai 

memudahkan pengelolaan pembelajaran di laboratorium. Uji perorangan kepada 3 orang 

peserta didik menghasilkan skor 80,00% dengan kategori praktis, dengan beberapa catatan kecil 

perbaikan ukuran tombol navigasi. Setelah dilakukan revisi antarmuka, uji kelompok kecil yang 

melibatkan 12 peserta didik mencatatkan peningkatan respons positif menjadi 92,50% dengan 

kategori sangat praktis. Data ini menegaskan bahwa media dinilai fleksibel, mudah 

dioperasikan, dan mampu membangkitkan kenyamanan interaksi bagi peserta didik. Tahap 

akhir evaluasi berfokus pada pembuktian efektivitas media terhadap pemahaman konsep 

peserta didik melalui pelaksanaan pretest dan posttest pada 31 orang peserta didik kelas VII A. 

Data statistik capaian pemahaman konsep disajikan pada Tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Uji Efektivitas Pemahaman Konsep Peserta Didik 

Parameter Statistik Skor 

Pretest 

Skor 

Posttest 

Nilai Selisih / 

Indeks 

Kategori 

Keterangan 

Nilai Rata-Rata 48,25 80,45 32,20 Peningkatan 

Signifikan 

Uji Beda (t-test) — — 𝑡 = −17,84 (𝑝 =
0,000) 

Signifikan (𝑝 <
0,05) 

Indeks N-Gain — — 0,62 Kategori Sedang 

Ukuran Efek (Effect 

Size) 

— — 𝑑 = 2,17 Kategori Efek 

Besar 

Hasil perhitungan statistik pada Tabel 3 memperlihatkan lonjakan nilai rata-rata peserta 

didik dari 48,25 pada saat pretest menjadi 80,45 pada saat posttest. Hasil analisis paired sample 

t-test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (𝑝 < 0,05), yang membuktikan adanya 

perbedaan kemampuan pemahaman konsep yang signifikan sebelum dan sesudah perlakuan. 

Perhitungan indeks N-gain menghasilkan nilai 0,62 yang termasuk dalam klasifikasi sedang 
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(Hake, 1998). Sementara itu, uji effect size Cohen's 𝑑 menghasilkan nilai 2,17 yang melampaui 

batas ambang 0,80, sehingga membuktikan bahwa multimedia gamifikasi interaktif berbasis 

discovery learning memberikan pengaruh positif yang besar terhadap pemahaman konsep 

peserta didik. 

Pembahasan 

Pencapaian validitas sempurna pada uji kelayakan produk membuktikan bahwa 

multimedia yang dikembangkan telah memenuhi dimensi keterpaduan kurikulum, rekayasa 

media, dan desain pembelajaran. Keteraturan materi dan kejelasan asesmen yang disajikan 

selaras dengan prinsip perancangan bahan ajar berbasis kompetensi yang mengedepankan 

keterukuran tujuan instruksional (Herlina et al., 2025). Temuan ini sejalan dengan penelitian 

Ngurah dan Laksana (2024) yang menegaskan bahwa media pembelajaran yang dirancang 

secara runtut dan memenuhi standarisasi desain instruksional terbukti menjamin mutu 

pedagogis serta kesiapan media untuk diimplementasikan di lingkungan kelas nyata. Hasil 

validasi ini memberikan bukti empiris bahwa keterlibatan para ahli pada tahap pengembangan 

berhasil menekan risiko bias konten dan ketidakstabilan sistem sebelum media dioperasikan 

oleh pengguna. 

Kepraktisan media yang mencapai kategori sangat praktis mengindikasikan bahwa 

seluruh instrumen navigasi, tata letak visual, dan mekanisme gamifikasi berhasil menghadirkan 

pengalaman pengguna (user experience) yang interaktif. Antarmuka yang intuitif dan sajian 

tantangan yang adaptif terbukti mempermudah guru dalam memfasilitasi jalannya 

pembelajaran mandiri di laboratorium komputer. Temuan ini memperkuat penelitian Andriana 

dan Setyaedhi (2023) yang menyatakan bahwa integrasi gamifikasi ke dalam multimedia 

pembelajaran mampu menghadirkan interaksi yang memikat serta mempermudah peserta didik 

dalam mengoperasikan fitur-fitur pembelajaran tanpa kendala teknis yang berarti. Respons 

positif guru dan peserta didik juga membuktikan bahwa pemenuhan aspek kegunaan (usability) 

merupakan determinan utama bagi penerimaan inovasi teknologi di sekolah (Brooke, 1986). 

Peningkatan pemahaman konsep yang signifikan secara statistik dibuktikan oleh 

integrasi harmonis antara prinsip kognitif multimedia dengan sintaks discovery learning. 

Penyajian konsep yang mengombinasikan visual dinamis, teks ringkas, dan simulasi interaktif 

berhasil mereduksi beban kognitif luar (extraneous cognitive load) peserta didik dalam 

memproses informasi abstrak. Hasil temuan ini sangat sejalan dengan teori Cognitive Load dan 

prinsip pembelajaran multimedia dari Mayer (2009), yang menegaskan bahwa kolaborasi 

representasi visual dan verbal secara simultan jauh lebih efektif dalam mengoptimalkan saluran 

memori kognitif daripada pemaparan teks linear satu arah semata. Peserta didik dapat 

mengamati secara langsung cara kerja perangkat keras dan aliran data melalui simulasi visual 

yang manipulatif. Pendekatan ini tidak hanya memfasilitasi retensi informasi dalam memori 

jangka panjang, tetapi juga merangsang motivasi intrinsik melalui pengalaman belajar yang 

lebih personal dan kontekstual (Azhar et al., 2026; Inayah & Suryaman, 2026; Pena, 2025; 

Prasetya & Yasin, 2026; Samala et al., 2024).  

Keunggulan media ini juga diperkuat oleh penerapan sintaks discovery learning yang 

memfasilitasi peserta didik dalam membangun pengetahuan secara mandiri. Tahapan stimulasi 

(stimulation) dan perumusan masalah (problem statement) terbukti memancing rasa ingin tahu 

peserta didik terhadap fenomena komputasi di sekitarnya. Sementara itu, tahapan pemrosesan 

data (data processing) dan verifikasi (verification) memberi ruang bagi peserta didik untuk 

menguji pemahaman mereka secara objektif melalui umpan balik instan sistem. Hasil ini sejalan 

dengan temuan Suriadi et al. (2025) yang membuktikan bahwa tahapan penemuan konsep 

secara terbimbing merangsang keaktifan berpikir reflektif dan memperdalam retensi ingatan 
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peserta didik terhadap konsep materi yang dipelajari. Selanjutnya, fleksibilitas dalam 

penggunaan media interaktif ini memungkinkan siswa untuk mengatur ritme belajar mandiri, 

yang secara kolektif meningkatkan performa akademis mereka dibandingkan dengan metode 

instruksional konvensional (Khusnah et al., 2026; Mufida, 2026; Natasya et al., 2026; Ningsih 

et al., 2025; Pontoh et al., 2026; Sari & Sudibyo, 2026).  

Sinergi mekanika gamifikasi dalam penelitian ini terbukti efektif mengatasi kendala 

penurunan motivasi yang kerap menjadi kelemahan model pembelajaran penemuan. 

Sebagaimana diungkapkan oleh Chitrakar dan P.M. (2023) serta Lodge et al. (2018), eksplorasi 

mandiri dalam discovery learning rentan memicu frustrasi kognitif dan keputusasaan ketika 

peserta didik membentur persoalan yang rumit. Dalam produk ini, fitur petunjuk (hint), 

akumulasi poin, dan lencana progres berfungsi sebagai perancah (scaffolding) yang menjaga 

stabilitas emosional peserta didik agar tidak menyerah di tengah proses penemuan. Berbeda 

dengan kekhawatiran Kode (2025) yang menyoroti risiko gamifikasi dalam menggeser fokus 

belajar menjadi sekadar mengejar poin dangkal tanpa pemahaman, sistem dalam multimedia 

ini mengunci kenaikan level hanya jika peserta didik berhasil memecahkan masalah konseptual 

secara benar. Hasil penelitian ini memperkuat temuan Suartama et al. (2024) yang 

menggarisbawahi bahwa integrasi gamifikasi yang dipadukan dengan strategi pembelajaran 

berorientasi tugas analitis terbukti menghasilkan keterlibatan mental yang tinggi serta 

pencapaian akademik yang superior. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa multimedia 

gamifikasi interaktif berbasis discovery learning yang dikembangkan telah terbukti sangat 

valid, sangat praktis, dan efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep peserta didik pada 

mata pelajaran Informatika kelas VII di SMP Negeri 1 Kuta Selatan. Tingkat validitas produk 

berada pada kategori sangat valid berdasarkan penilaian ahli isi, ahli media, dan ahli desain 

pembelajaran. Tingkat kepraktisan produk berada pada kategori sangat praktis berdasarkan 

respons guru pengampu dan respons peserta didik. Sementara itu, efektivitas produk dibuktikan 

melalui perbedaan signifikan antara skor pretest dan posttest pada taraf signifikansi 0,000, 

perolehan indeks N-gain sebesar 0,62 (kategori sedang), serta nilai effect size sebesar 2,17 yang 

tergolong dalam kategori pengaruh besar terhadap peningkatan pemahaman konsep materi 

informatika. 

Implikasi teoretis dan praktis dari penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi antara 

sintaks penemuan konsep terbimbing dan elemen mekanika gamifikasi mampu menciptakan 

ekosistem belajar digital yang interaktif, menantang, serta kondusif bagi konstruksi 

pengetahuan mandiri peserta didik. Bagi guru Informatika, media ini direkomendasikan sebagai 

salah satu alternatif media instruksional di laboratorium komputer untuk meminimalkan 

kecenderungan pembelajaran pasif satu arah. Bagi peneliti selanjutnya dan pengembang media, 

disarankan untuk memperluas materi instruksional ke materi algoritma pemrograman tingkat 

lanjut, menyematkan fitur analitik pembelajaran (learning analytics) untuk merekam rekam 

jejak kognitif peserta didik secara waktu nyata (real-time), serta menguji coba efektivitas media 

menggunakan desain penelitian kuasi eksperimen dengan kelompok kontrol pembanding. 
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