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abstrak— Gamifikasi tingkatkan motivasi dan keterlibatan pengguna melalui
pemanfaatan elemen permainan dalam konteks non-game. Gamifikasi bertujuan
meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif peserta didik dengan memanfaatkan
mekanisme permainan dalam pembelajaran. Metode penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif eksploratif untuk menggali desain gamifikasi. Hasil dan
pembahasan ini 1) Desain Media Gamifikasi, 2) Kemudahan Penggunaan, 3) Pemahaman
Materi, 4) Motivasi & Keterlibatan, 5) Kenyamanan dan & Kepercayaan diri sedangkan
persepsi giri terhadap media Quizizz yang memberikan pilihan sangat setuju sebanyak 90
dan pilihan sangat tidak setuju sebanyak 18. Persepsi Siswa menunjukkan banyak yang
memilih “sangat setuju”.
Kata kunci —membaca, teks naratif, gamifikasi

Abstract— Gamification increases user motivation and engagement through the use of game
elements in a non-game context. Gamification aims to increase motivation and active participation
of students by utilizing game mechanisms in learning. This research method uses an exploratory
qualitative approach to explore gamification design. The results and discussion are as follows: 1)
Gamification Media Design, 2) Ease of Use, 3) Content Understanding, 4) Motivation &
Engagement, 5) Comfort and & Self-confidence, while Giri's perception of the Quizizz media
showed 90 respondents strongly agreed and 18 respondents strongly disagreed. Student perceptions
showed that many chose “strongly agree”.

Keywords — reading, narrative text, gamification

PENDAHULUAN

Membaca merupakan kegiatan untuk memahami serta menafsirkan tulisan yang
berfungsi membantu siswa memperoleh informasi dan pengetahuan. Dalam proses
ini, guru memiliki peran penting sebagai pembimbing agar siswa mampu menangkap
makna bacaan secara tepat dan mendalam (Wiwikananda & Briansyah, 2024). Selain
itu, membaca tidak hanya menuntut siswa mengenali huruf atau kata, melainkan juga
mengharuskan mereka berpikir kritis, menarik kesimpulan dari isi bacaan, dan
mengaitkannya dengan pengalaman pribadi. Pada tahap inilah guru memberikan
dukungan dan arahan agar proses pemahaman berjalan efektif (Rahman & Haryanto,
2014). Dengan demikian, membaca menjadi proses esensial dalam pembelajaran
karena guru membantu siswa menganalisis struktur dan makna teks sehingga mereka
mampu menangkap pesan penulis secara utuh (Muchmaina dkk., 2025. Seiring
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dengan pemahaman pengertian membaca, penting juga untuk mengetahui tujuan
membaca.

Menurut Sari dkk. (2021) tujuan utama membaca adalah mencari serta
memperoleh informasi dengan memahami isi dan makna yang terdapat dalam teks.
Aktivitas membaca dilakukan untuk menemukan dan memaknai fakta, data, atau
pengetahuan baru yang bersumber dari berbagai bentuk tulisan (Hoerudin, 2023).
Melalui kegiatan ini, seseorang dapat mengembangkan cara berpikir, memperluas
pengalaman, dan meningkatkan pemahaman terhadap berbagai bidang ilmu (Rejeki,
2020). Setelah memahami tujuan dan manfaat tersebut, pembaca juga perlu mengenali
berbagai jenis keterampilan membaca yang dapat digunakan dalam proses belajar.
Dengan memahami ragam keterampilan membaca, seseorang dapat menyesuaikan
strategi yang tepat sehingga proses memahami bacaan menjadi lebih optimal.

Membaca terdapat dua jenis keterampilan membaca yang dapat digunakan,
yaitu membaca dalam hati dan membaca secara lantang (Suparlan, 2021). Membaca
dalam hati merupakan kegiatan menelaah isi teks tanpa melafalkan kata-katanya
secara verbal (Dewi dkk., 2023). Sementara itu, membaca lantang adalah aktivitas
membaca dengan mengucapkan setiap kata dengan jelas sehingga dapat didengar
oleh orang lain (Munawarah & Rosida, 2024). Berkaitan dengan kemampuan
membaca yang menunjang pemahaman isi bacaan, pemahaman terhadap jenis teks
yang dipelajari juga penting, salah satunya adalah teks naratif.

Naratif adalah jenis tulisan yang berisi cerita atau rangkaian peristiwa, baik yang
benar-benar terjadi maupun hanya rekaan. Dalam teks naratif, kreativitas peserta
didik terlihat dari bagaimana mereka menyusun alur cerita dan unsur-unsur lain yang
membangun sebuah kisah (Andriani dkk., 2023). Menurut Sahno (2022) menjelaskan
bahwa narasi merupakan karangan yang menceritakan suatu peristiwa, baik fiktif
maupun nonfiktif. Bentuk narasi dapat berupa pengalaman pribadi, penyampaian
informasi, cerita imajinasi, atau biografi yang ditulis secara berurutan. Sejalan dengan
itu, Alanudin (2017) menyatakan bahwa narasi adalah tulisan yang menampilkan
runtutan peristiwa sesuai alur waktu. Untuk memahami teks naratif dengan baik,
penting mengetahui unsur-unsur pembangun yang menjadi ciri khas sebuah cerita.

Ciri utama teks narasi mencakup keberadaan alur, tokoh dan penokohan, latar
tempat dan waktu, serta sudut pandang yang digunakan dalam penceritaan (Putri,
(2024). Alur adalah rangkaian peristiwa yang tersusun secara sistematis dan menjadi
penggerak jalannya cerita (Auliya & Damariswara, 2022). Tokoh, sebagaimana
dijelaskan oleh Sidiq & Manaf (2020) merupakan individu yang memiliki peran
penting dalam cerita melalui sikap, karakter, dan tindakannya. Latar, menurut
Oktapiana dkk. (2018) menjadi unsur vital yang mendukung terbentuknya cerita dan
bekerja bersama elemen naratif lainnya. Adapun sudut pandang diartikan sebagai
cara penulis memandang dan menyampaikan peristiwa sehingga membentuk makna
tertentu dalam cerita (Napitupulu & Nasution, 2022). Selain unsur-unsur pembangun
tersebut, teks narasi juga memiliki fungsi yang menjadikannya lebih bermakna dan
menarik bagi pembaca.

Fungsi teks narasi adalah untuk menyampaikan rangkaian peristiwa atau
pengalaman secara runtut dengan tujuan menghibur, memberikan pesan moral, serta
menemukan imajinatif pembaca. Menurut Larasati dkk. (2025) Teks narasi berfungsi
memberikan kesenangan melalui cerita, alur, tokoh, dan konflik sehingga pembaca
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merasa terlibat secara emosional. Narasi sering digunakan untuk menggambarkan
pengalaman nyata maupun fiktif sehingga pembaca dapat memahami urutan
kejadian secara jelas (Zuhroh & Rengganis, 2025) dan juga teks narasi Memberikan
pesan moral atau nilai-nilai tertentu banyak teks naratif yang memuat amanat atau
pelajaran hidup yang ingin disampaikan penulis melalui alur cerita (Sarwani, 2015).
Teks narasi berfungsi menyajikan peristiwa secara runtut untuk menghibur pembaca,
menyampaikan pengalaman, dan menanamkan nilai moral melalui alur serta
tokohnya. pembahasan akan beralih pada konsep gamifikasi yang lebih memikat.

Gamifikasi merupakan penerapan elemen-elemen permainan seperti poin, level,
lencana, tantangan, dan papan peringkat ke dalam konteks non-game untuk
meningkatkan motivasi dan keterlibatan pengguna dalam suatu aktivitas (Ananda
dkk., 2024). Dalam konteks pendidikan, gamifikasi digunakan untuk membuat proses
belajar lebih menarik dan interaktif dengan memanfaatkan mekanisme permainan
sehingga siswa lebih aktif dan bersemangat mengikuti pembelajaran (Hakeu dkk.,
2023). Pendekatan ini membantu menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan, mendorong kompetisi sehat, serta meningkatkan partisipasi melalui
desain aktivitas yang lebih menantang dan bermakna (Fauzi & Kumara, 2025).

Menurut Jannah & Masnawati (2024) gamifikasi juga bermanfaat meningkatkan
motivasi belajar karena elemen permainan mampu membangkitkan rasa tertantang
dan keinginan untuk mencapai tujuan. Selain itu, gamifikasi dapat meningkatkan
keterlibatan siswa melalui aktivitas yang lebih interaktif, menyenangkan, dan
mendorong partisipasi berkelanjutan (Ocha & Laksana, 2025). Gamifikasi juga
membantu memperkuat retensi materi karena siswa lebih fokus dan aktif selama
proses pembelajaran (Malik dkk., (2025). Tidak hanya itu, penggunaan gamifikasi
mampu menumbuhkan kolaborasi dan persaingan sehat yang berdampak pada
peningkatan kinerja akademik (Mahbubi, 2025). Lebih jauh, gamifikasi menjadikan
pengalaman belajar lebih personal dan adaptif sehingga siswa dapat belajar sesuai
kecepatan dan kebutuhan masing-masing (Al Fadillah & Akbar, 2024).

Tujuan utama gamifikasi adalah untuk meningkatkan motivasi belajar peserta
didik melalui penerapan elemen-elemen permainan yang dapat mendorong
keterlibatan emosional maupun kognitif selama proses pembelajaran (Ananda dkk.,
2024). Selain itu, gamifikasi juga berfungsi memperkuat partisipasi aktif siswa dengan
menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif sehingga mereka terdorong untuk
terus berkembang dalam menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan (Ibrahim dkk.,
2025). gamifikasi ditujukan untuk mengembangkan kompetensi serta kemampuan
pemecahan masalah melalui tantangan, umpan balik, dan bentuk penghargaan yang
membantu siswa memahami materi secara lebih mendalam (Srimuliyani, 2023). Di
samping itu, gamifikasi juga berperan dalam meningkatkan retensi dan pemahaman
konsep melalui proses pembelajaran yang lebih menyenangkan dan bermakna
sehingga informasi lebih mudah diingat.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode eksploratif,
bertujuan menggali secara mendalam desain pembelajaran membaca teks naratif
berbasis gamifikasi serta persepsi guru terhadap implementasinya di kelas. Penelitian
eksploratif dipilih karena fenomena gamifikasi dalam pembelajaran membaca masih
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perlu dipahami secara komprehensif dari sisi perencanaan, pelaksanaan, dan
penilaiannya (Elza, 2025). Proses eksplorasi bersifat fleksibel sehingga
memungkinkan peneliti menelusuri cara guru merancang unsur gamifikasi seperti
poin, tantangan, level, atau badge, serta mengungkap pengalaman nyata guru ketika
menerapkannya dalam pembelajaran membaca (Faradina dkk., 2025). Pendekatan ini
juga membantu memetakan aspek-aspek desain yang efektif serta kendala yang
dialami guru sehingga dapat menjadi dasar pengembangan model pembelajaran yang
lebih terarah (Sulaiman dkk., 2024).

Pendekatan eksplorasi dalam konteks pembelajaran membaca sangat penting
karena memungkinkan peneliti menangkap dinamika penggunaan gamifikasi secara
autentik sesuai kondisi sekolah. Guru sebagai pelaksana utama dapat memberikan
gambaran mengenai efektivitas komponen gamifikasi, kesesuaian fitur dengan
karakteristik siswa, dan kemampuannya dalam meningkatkan motivasi membaca
teks naratif. Melalui proses eksploratif, peneliti dapat menyesuaikan fokus penelitian
berdasarkan temuan lapangan sehingga menghasilkan pemahaman yang luas
mengenai peran gamifikasi dalam pembelajaran literasi (Rahmania dkk., 2023). Selain
itu, metode ini memungkinkan identifikasi lebih awal terkait strategi yang digunakan
guru untuk mengatasi kebosanan membaca teks panjang serta bagaimana gamifikasi
membantu menghadirkan kegiatan membaca yang lebih menarik dan bermakna bagi
siswa.

Partisipan dalam penelitian ini adalah guru Bahasa Indonesia tingkat MTs Plus
An-Nahdliyah, karena mereka merupakan pihak yang merancang, melaksanakan,
dan mengevaluasi pembelajaran membaca teks naratif. Guru dipilih berdasarkan
pengalaman mengajar minimal dua tahun agar mampu memberikan penilaian
objektif mengenai efektivitas penerapan gamifikasi di kelas. Mereka juga dinilai
memiliki pemahaman komprehensif terhadap karakteristik teks naratif, tujuan
pembelajaran membaca, serta tantangan siswa dalam memahami alur, tokoh, dan
amanat cerita. Pemilihan guru sebagai informan utama memungkinkan peneliti
menggali bagaimana mereka merancang elemen gamifikasi, memilih platform,
menentukan aturan permainan, dan menilai dampaknya terhadap keterlibatan serta
pemahaman siswa. Dengan demikian, data yang diperoleh dapat merepresentasikan
persepsi profesional yang relevan dalam pengembangan desain pembelajaran
berbasis gamifikasi (Impron dkk., 2025).

Instrumen pengumpulan data terdiri dari wawancara semi-terstruktur dan
angket persepsi guru mengenai desain dan implementasi gamifikasi. Wawancara
dirancang untuk menggali pengalaman guru secara mendalam, sedangkan angket
digunakan untuk memetakan persepsi mereka secara lebih sistematis. Angket
disusun menggunakan skala Likert dengan kategori sangat tidak setuju hingga sangat
setuju, mengacu pada model pengukuran persepsi pendidikan yang umum
digunakan (Hildawati dkk., 2024). Penyusunan indikator memperhatikan komponen
gamifikasi, kemudahan penggunaan media, relevansi materi membaca naratif, serta
dampaknya terhadap motivasi dan pemahaman siswa (Septiana & Fadhilah, 2024).
Melalui kombinasi wawancara dan angket, penelitian diharapkan menghasilkan data
valid dan mendalam mengenai kualitas desain gamifikasi serta sejauh mana guru
menilai pendekatan ini mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran membaca
teks naratif.
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Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan angket. Angket
adalah instrumen untuk mengumpulkan data atau informasi dengan menggunakan
serangkaian pertanyaan atau pernyataan tertulis yang disiapkan sebelumnya dan
diberikan kepada responden untuk diisi (Wicaksana, 2020). Adapun instrumen

angket dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 1. Instrumen Angket

. Tampilan visual media gamifikasi dalam
pembelajaran membaca teks naratif terlihat
menarik bagi saya.

Desain
Media

Warna, ikon, dan ilustrasi pada media
gamifikasi mendukung suasana belajar
yang menyenangkan.

Gamifikasi 3.

Teks dan elemen visual dalam media
gamifikasi mudah dibaca dengan jelas.

Tata letak fitur dan menu dalam media
gamifikasi tersusun rapi dan mudah
dipahami.

Saya mudah memahami cara menggunakan
media gamifikasi tanpa perlu bantuan
orang lain.

Kemudahan

Media gamifikasi dapat diakses dengan
mudah melalui perangkat yang saya
gunakan.

Penggunaan 7.

Alur penggunaan media gamifikasi
(instruksi, tahapan, dan fitur) jelas dan
mudah diikuti.

Media gamifikasi tidak membuat saya
kebingungan saat menggunakannya dalam
pembelajaran.

Media gamifikasi membantu siswa
memahami materi membaca teks naratif.

10.

Aktivitas dan tugas dalam media gamifikasi
sesuai dengan tujuan pembelajaran yang
saya berikan.

Pemahaman 11.

Materi

Umpan balik dari media gamifikasi
membantu saya mengetahui pemahaman
siswa terhadap materi.

12.

Media gamifikasi membantu siswa
mengingat kembali unsur dan struktur teks
naratif.

13.

Media gamifikasi membuat siswa lebih
semangat mempelajari teks naratif.
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14. Saya melihat siswa merasa tertantang saat

mengikuti pembelajaran berbasis
Motivasi & gamifikasi.
Keterlibatan 15. Penggunaan media gamifikasi membuat

siswa lebih fokus saat membaca teks naratif.
16. Siswa tampak lebih aktif dan terlibat selama
pembelajaran menggunakan gamifikasi.
17. Saya merasa nyaman menggunakan media
gamifikasi dalam mengajar membaca teks

naratif.
K 18. Media gamifikasi meningkatkan
enyamanan g
& kepercayaan diri saya dalam
Kepercavaan menyampaikan materi.
pDiriy 19.Saya tidak mudah merasa jenuh saat

menggunakan media gamifikasi dalam
pembelajaran.

20. Saya berharap pembelajaran membaca teks
naratif lebih sering menggunakan media
gamifikasi.

Keterangan (Sangat Tidak Setuju=1, Tidak Setuju=2, Netral-3, Setuju=4,

Sangat Setuju=5) (Dikembangkan oleh peneliti)

Angket tersebut digunakan untuk menggali respons guru terhadap berbagai
aspek penerapan media gamifikasi dalam pembelajaran teks naratif, seperti
kemudahan dalam mengelola fitur-fitur permainan, efektivitas penyampaian materi
melalui media tersebut, kualitas tampilan visual yang mendukung proses mengajar,
serta sejauh mana elemen permainan membantu meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa selama pembelajaran. Setiap butir pernyataan dalam angket
disusun untuk menangkap pengalaman guru secara menyeluruh dan autentik,
sehingga dapat merefleksikan bagaimana mereka memanfaatkan media gamifikasi
dalam praktik pembelajaran di kelas.

Data yang diperoleh dari pengisian angket oleh guru kemudian dijadikan dasar
dalam proses analisis untuk memahami makna di balik setiap tanggapan yang
diberikan. Analisis dilakukan secara teliti dan sistematis dengan menggunakan teknik
analisis tematik, sehingga berbagai pola penting mengenai persepsi guru terhadap
penggunaan media gamifikasi dalam pembelajaran teks naratif dapat terungkap
secara lebih mendalam.

Teknik analisis data menggunakan analisis tematik (thematic analysis). Menurut
Braun dan Clarke dalam Hanjarwati dkk. (2023) Analisis tematik dilakukan melalui
beberapa langkah, yaitu membaca data secara berulang untuk memahami isinya,
melakukan pengodean, mengidentifikasi pola atau tema, meninjau kembali tema
yang ditemukan, menetapkan tema final, serta menyusun laporan hasil analisis.
Tahapan analisis tematik dimulai dengan membaca data secara berulang untuk
memperoleh pemahaman yang mendalam terhadap isi dan konteks (Nurhaliza dkk.,
2025). Setelah itu, peneliti melakukan proses pengodean, yaitu memberikan tanda
atau label pada bagian-bagian penting dari data yang dianggap relevan dengan fokus

Bojonegoro, 29 November 2025 1753 Prosiding Seminar Nasional



Kusuma & Hasanudin Desain dan Persepsi....

penelitian. Langkah berikutnya adalah mengidentifikasi pola atau tema dari
kumpulan kode yang telah dibuat, sehingga muncul gambaran awal mengenai isu-
isu utama yang terkandung dalam data. Tema yang ditemukan kemudian ditinjau
kembali untuk memastikan kesesuaiannya dengan keseluruhan data, sebelum
akhirnya ditetapkan sebagai tema final yang benar-benar mewakili temuan penelitian
(Atiyyah, 2023). Tahap terakhir adalah menyusun laporan hasil analisis secara
sistematis dan jelas, sehingga proses tematik yang dilakukan dapat dipahami dan
dipertanggungjawabkan (Waruwu dkk., 2025).

Teknik validasi data menggunakan triangulasi sumber. Triangulasi sumber
adalah proses mengumpulkan dan menelaah informasi dari berbagai sumber data
untuk memperoleh pemahaman yang lebih akurat dan mendalam (Magdalena dkk.,
2021). Pada penelitian ini, triangulasi dilakukan dengan menghubungkan data dari
angket siswa, hasil observasi selama proses pembelajaran berbasis gamifikasi, serta
refleksi peneliti mengenai penggunaan media tersebut dalam membantu pemahaman
teks naratif. Melalui penggunaan triangulasi sumber, keandalan data dapat
ditingkatkan karena informasi diverifikasi dari berbagai perspektif. Pendekatan ini
memastikan bahwa temuan penelitian benar-benar mencerminkan pengalaman nyata
siswa ketika menggunakan media gamifikasi untuk mempelajari teks naratif.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Desain media Gamifikasi
Untuk menggunakan ZEP Quiz, pengguna terlebih dahulu membuka website
ZEP Quiz melalui browser seperti Google Chrome atau Microsoft Edge. Setelah
halaman wutama terbuka, pengguna perlu melakukan proses login dengan
memasukkan akun yang sudah terdaftar, sehingga sistem dapat menyimpan progres
belajar ataupun aktivitas kuis yang dilakukan. Setelah berhasil masuk, pengguna
akan melihat berbagai pilihan kuis yang tersedia, kemudian dapat memilih kuis
yang ingin dipelajari. Pada tampilan sesuai gambar, misalnya pengguna memilih
kuis berjudul “kuis interaktif” yang dibuat pada jenjang Sekolah Dasar. Di halaman
kuis tersebut ditampilkan informasi penting seperti jumlah pertanyaan, jenis soal,
waktu publikasi, serta nama pembuat kuis. Selain itu, terdapat juga ikon atau tombol
yang dapat digunakan untuk melihat laporan kemajuan maupun menyimpan
lembar kerja. Setelah memahami tampilan dan isi kuis, pengguna dapat menekan
tombol Masuk atau Mulai pada bagian bawah halaman. Tahap ini merupakan
langkah awal sebelum menjawab seluruh pertanyaan dalam kuis, sehingga
pengguna harus memastikan siap untuk memulai latihan atau evaluasi melalui
platform ZEP Quiz.
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Setelah pengguna menekan tombol Masuk untuk memulai kuis, tampilan layar
akan berpindah ke halaman ruang tunggu seperti yang terlihat pada gambar. Pada
tahap ini, pengguna akan berada dalam sebuah suasana permainan berbentuk dunia
virtual yang menampilkan karakter, kendaraan, serta lingkungan seperti jalan dan
pepohonan. Pada bagian tengah layar terdapat informasi bahwa pintu ruang tunggu
masih tertutup dan sistem sedang menunggu siswa lain untuk bergabung. Pesan
tersebut menjelaskan bahwa apabila guru menekan tombol “Buka Ruang Tunggu”,
maka seluruh peserta dapat memulai kuis secara bersamaan. Selain itu, di sisi kiri
layar terdapat beberapa tombol seperti Menu Kelas, Laporan Pembelajaran, serta
pengaturan suara, sementara pada bagian kanan terdapat menu seperti Peringkat,
Profil, dan jumlah pemain yang sudah masuk. Tampilan ini memberikan kesempatan
bagi guru memastikan seluruh siswa sudah siap sebelum memulai kuis. Dengan
demikian, langkah ini merupakan tahap transisi sebelum soal pertama muncul,
sekaligus memberikan suasana interaktif dan menyenangkan bagi peserta didik.

Gambar 2.
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Setelah ruang tunggu dibuka oleh guru dan siswa mulai memasuki area permainan,
tampilan akan berubah ke arena kuis seperti pada gambar. Pada bagian ini, karakter
pemain akan berada di dekat papan bertuliskan “START” yang menandai titik awal
dimulainya kuis. Di atas karakter juga muncul simbol pertanyaan pertama, yang
ditandai dengan tulisan “Q1” sebagai penanda bahwa siswa akan segera mulai
menjawab soal nomor satu. Untuk memulai permainan, siswa cukup menggerakkan
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karakter ke arah tanda panah kuning yang mengarah ke depan hingga mencapai titik
pertanyaan. Setelah karakter mendekati area tersebut, soal pertama akan otomatis
muncul di layar dan siswa dapat mulai membaca serta memilih jawaban yang
tersedia. Tampilan visual yang dibuat menyerupai permainan ini memberikan
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan karena siswa merasa seperti sedang
berpetualang sambil menjawab pertanyaan. Dengan demikian, langkah ini menjadi
awal dari proses pengerjaan kuis secara interaktif dan gamifikasi pada platform ZEP

Quiz.

Gambar 3.
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Setelah pemain berhasil menjawab seluruh pertanyaan yang tersedia, sistem
akan secara otomatis menampilkan halaman akhir permainan seperti pada gambar.
Pada tampilan tersebut muncul informasi bahwa pengguna telah menyelesaikan
semua pertanyaan yang diberikan, disertai animasi karakter sebagai bentuk apresiasi.
Selain itu, hasil akhir permainan juga memperlihatkan jumlah jawaban benar, waktu
yang digunakan untuk menyelesaikan kuis, serta posisi atau peringkat yang
diperoleh oleh pemain. Informasi ini membantu siswa mengetahui sejauh mana
pencapaian mereka selama menjawab soal. Pada bagian bawah layar terdapat tombol
“Lihat detail” yang dapat ditekan untuk mengetahui rincian jawaban, seperti soal
mana yang benar atau salah. Tampilan akhir ini menjadi penutup dari kegiatan kuis
di ZEP Quiz dan memberikan umpan balik secara langsung sehingga siswa dapat
mengevaluasi kemampuan mereka. Dengan demikian, proses pembelajaran terasa
lebih interaktif karena siswa tidak hanya menjawab pertanyaan, tetapi juga
memperoleh hasil secara cepat dan menarik setelah permainan selesai.
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Gambar 4.
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B. Persepsi guru terhadap media gemifikasi
1. Desain Media Gamifikasi
Persepsi guru terhadap media gemifikasi pada aspek Desain Media
Gamifikasi ini rata-rata jawaban siswa menjawab sangat setuju 32%, menjawab
setuju sebanyak 42%, menjawab netral sebanyak 25%, menjawab tidak setuju
sebanyak 0%, dan menjawab sangat tidak setuju sebanyak 1%. Hal ini dapat
dilihat pada masing-masing pertanyaan melalui gambar berikut.

Gambar 5.
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2.Kemudahan Penggunaan

Persepsi guru terhadap media gemifikasi pada aspek Kemudahan
Penggunaan ini rata-rata jawaban siswa menjawab sangat setuju 19%, menjawab
setuju sebanyak 42%, menjawab netral sebanyak 28%, menjawab tidak setuju
sebanyak 11%, dan menjawab sangat tidak setuju sebanyak 0%. Hal ini dapat
dilihat pada masing-masing pertanyaan melalui gambar berikut.
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Gambar 6.
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3. Pemahaman Materi
Persepsi guru terhadap media gemifikasi pada aspek Pemahaman Materi
rata-rata jawaban siswa menjawab sangat setuju 19%, menjawab setuju sebanyak
41%, menjawab netral sebanyak 39%, menjawab tidak setuju sebanyak 0%, dan
menjawab sangat tidak setuju sebanyak 1%. Hal ini dapat dilihat pada masing-
masing pertanyaan melalui gambar berikut.

Gambar 7.
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4. Motivasi & Keterlibatan
Persepsi guru terhadap media gemifikasi pada aspek Motivasi &
Keterlibatan rata-rata jawaban siswa menjawab sangat setuju 11%, menjawab
setuju sebanyak 50%, menjawab netral sebanyak 33%, menjawab tidak setuju
sebanyak 6%, dan menjawab sangat tidak setuju sebanyak 0%. Hal ini dapat
dilihat pada masing-masing pertanyaan melalui gambar berikut.
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5. Kenyamanan dan & Kepercayaan diri
Persepsi guru terhadap media gemifikasi pada aspek Kenyamanan dan &
Kepercayaan diri rata-rata jawaban siswa menjawab sangat setuju 22%,
menjawab setuju sebanyak 46%, menjawab netral sebanyak 28%, menjawab
tidak setuju sebanyak 4%, dan menjawab sangat tidak setuju sebanyak 0%. Hal
ini dapat dilihat pada masing-masing pertanyaan melalui gambar berikut.
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Secara keseluruhan, data dari hasil angket menunjukan bahwa siswa
memberikan pilihan sangat setuju terhadap komponen pada media Gamifikasi
sebanyak 90 sedangkan siswa yang memberikan pilihan sangat tidak setuju terhadap
komponen pada media Gamifikasi sebanyak 18. Penelitian ini dilaksanakan untuk
mengetahui  bagaimana desain serta persepsi siswa terhadap media
Gemifikasi tersebut.

SIMPULAN

Simpulan dalam penelitian ini adalah desain media Gamifikasi memuat 1)
Desain Media Gamifikasi, 2) Kemudahan Penggunaan, 3) Pemahaman Materi, 4)
Motivasi & Keterlibatan, 5) Kenyamanan dan & Kepercayaan diri sedangkan persepsi
guru terhadap media Gamifikasi yang memberikan pilihan sangat setuju sebanyak 90
dan pilihan sangat tidak setuju sebanyak 18.
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