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ABSTRAK

Rendahnya keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa dalam pembelajaran Informatika
tercermin dari rendahnya partisipasi dalam diskusi, terbatasnya interaksi antarsiswa, serta
dominasi pembelajaran yang masih berpusat pada guru. Kondisi tersebut menyebabkan siswa
cenderung pasif dan kurang memiliki kesempatan untuk mengembangkan keterampilan
sosialnya secara optimal. Oleh karena itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang
mampu meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis gamifikasi menggunakan platform
Baamboozle dan Edcafe guna meningkatkan keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa
kelas VII MTsN 4 Bima. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development,
implementation, dan evaluation. Subjek penelitian terdiri atas 24 siswa. Teknik pengumpulan
data meliputi observasi, wawancara, angket, serta pretest—posttest. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memiliki tingkat kelayakan
sangat tinggi dengan hasil validasi ahli media sebesar 94% dan ahli materi sebesar 93%, serta
tingkat kepraktisan sebesar 92% dengan kategori sangat praktis. Selain itu, media
pembelajaran terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan kolaborasi dan komunikasi
siswa, yang ditunjukkan oleh peningkatan nilai pretest ke posttest, nilai N-Gain sebesar 0,72
dengan kategori tinggi, serta hasil uji Wilcoxon yang menunjukkan perbedaan signifikan (Sig.
< 0,05). Dengan demikian, media pembelajaran berbasis gamifikasi dinyatakan valid, praktis,
dan efektif dalam meningkatkan keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa.

Kata Kunci: Baamboozle, Edcafe, Keterampilan Kolaborasi, Keterampilan Komunikasi,
Media Pembelajaran

ABSTRACT

The low level of students' collaboration and communication skills in Informatics learning is
reflected in their limited participation in classroom discussions, minimal interaction among
peers, and the predominance of teacher-centered instruction. These conditions cause students
to become passive and limit their opportunities to develop essential social skills. Therefore, an
innovative learning medium is needed to actively engage students in the learning process.
This study aimed to develop a gamification-based learning medium using the Baamboozle
and Edcafe platforms to improve the collaboration and communication skills of seventh-grade
students at MTsSN 4 Bima. The study employed a Research and Development (R&D)
approach using the ADDIE model, which consists of the analysis, design, development,
implementation, and evaluation stages. The research subjects were 24 seventh-grade students.
Data were collected through observations, interviews, questionnaires, and pretest—posttest
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assessments. The results showed that the developed learning media achieved a very high level
of validity, with media expert validation of 94% and material expert validation of 93%, as
well as a practicality score of 92%, categorized as very practical. Furthermore, the learning
media proved effective in improving students' collaboration and communication skills, as
indicated by the improvement in pretest and posttest scores, an N-Gain score of 0.72 (high
category), and the Wilcoxon Signed Rank Test, which revealed a statistically significant
difference (p < 0.05). Therefore, the gamification-based learning media are considered valid,
practical, and effective for enhancing students' collaboration and communication skills.
Keywords: Baamboozle, Edcafe, Collaboration Skills, Communication Skills, Learning
Media

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah mentransformasi paradigma pendidikan,
sehingga pembelajaran abad ke-21 tidak lagi hanya berorientasi pada penguasaan materi,
tetapi juga pada pengembangan keterampilan berpikir kritis, Kkreativitas, kolaborasi, dan
komunikasi. Keterampilan kolaborasi dan komunikasi menjadi kompetensi penting karena
berperan dalam membentuk kemampuan siswa untuk bekerja sama, bertukar ide,
menyelesaikan permasalahan, serta membangun interaksi yang efektif dalam konteks sosial
maupun akademik. Anggrasari (2020) menyatakan bahwa keterampilan komunikasi dan
kolaborasi merupakan kompetensi kunci yang perlu dikembangkan karena mendukung
kemampuan siswa dalam berinteraksi dan bekerja sama secara efektif, sedangkan Karina et al.
(2024) menegaskan bahwa penguasaan kedua keterampilan tersebut menjadi tuntutan penting
dalam pembelajaran abad ke-21. Namun, keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa
masih belum berkembang secara optimal sehingga diperlukan inovasi pembelajaran yang
mampu memfasilitasi keterlibatan aktif siswa melalui pemanfaatan teknologi digital yang
interaktif dan bermakna (Serrano-Ausejo & Marell-Olsson, 2024).

Keterampilan kolaborasi merupakan kemampuan individu untuk bekerja sama secara
efektif dalam mencapai tujuan bersama melalui pembagian tugas, tanggung jawab,
pengambilan keputusan, serta penyelesaian masalah secara kolektif. Menurut Rahman et al.
(2022), keterampilan kolaborasi berperan penting dalam meningkatkan kemampuan berpikir
kritis, komunikasi, dan pemecahan masalah peserta didik. Van Laar et al. (2020)
menambahkan bahwa kolaborasi tidak hanya berkaitan dengan kemampuan bekerja dalam
kelompok, tetapi juga mencakup kemampuan membangun interaksi produktif, menghargai
pendapat orang lain, dan menyelesaikan konflik secara konstruktif. Sementara itu,
keterampilan komunikasi berkaitan dengan kemampuan menyampaikan ide, informasi, dan
pendapat secara jelas serta memahami dan memberikan respons terhadap informasi yang
diterima. Putri et al. (2023) menjelaskan bahwa komunikasi yang efektif mendukung
keberhasilan kerja sama dalam kelompok, sedangkan Han dan Wilson (2022) menegaskan
bahwa komunikasi berperan dalam meningkatkan partisipasi siswa dan memperdalam
pemahaman terhadap materi pembelajaran. Oleh karena itu, pembelajaran perlu dirancang
agar memberikan kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi, berkolaborasi, dan
berkomunikasi secara aktif melalui aktivitas pembelajaran berbasis teknologi digital (Khoiri
& Kusyairi, 2023).

Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara dengan guru mata pelajaran
Informatika di Madrasah Tsanawiyah Negeri 4 Bima, diketahui bahwa proses pembelajaran
masih didominasi penggunaan media konvensional dan belum memanfaatkan teknologi
digital secara optimal. Aktivitas kerja kelompok memang telah diterapkan, tetapi keterlibatan
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siswa dalam diskusi masih rendah yang ditunjukkan melalui minimnya partisipasi aktif,
ketergantungan pada anggota kelompok tertentu, serta kurangnya kontribusi dalam
penyelesaian tugas. Selain itu, siswa masih kurang berani menyampaikan pendapat,
mengajukan pertanyaan, memberikan jawaban, maupun menanggapi pendapat orang lain
selama proses pembelajaran. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa keterampilan kolaborasi
dan komunikasi siswa kelas VII pada mata pelajaran Informatika di MTsN 4 Bima masih
perlu ditingkatkan, terutama dalam aspek kerja sama, pembagian peran, kontribusi kelompok,
dan kemampuan menyampaikan ide secara aktif. Oleh karena itu, diperlukan inovasi
pembelajaran yang mampu menciptakan aktivitas belajar yang lebih interaktif, partisipatif,
dan berbasis teknologi digital.

Salah satu pendekatan yang dapat diterapkan untuk mendukung pembelajaran aktif
adalah gamifikasi. Gamifikasi merupakan penerapan elemen permainan dalam kegiatan
pembelajaran, seperti poin, tantangan, penghargaan, dan kerja tim, yang bertujuan
meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta interaksi siswa selama proses belajar. Penerapan
gamifikasi mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan
mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dalam kegiatan kelompok (Aini & Husna, 2024;
Sailer & Homner, 2020; Zainuddin et al., 2020;). Pemanfaatan platform digital berbasis
gamifikasi seperti Baamboozle dan Edcafe dinilai mampu mendukung terciptanya
pembelajaran yang interaktif dan kolaboratif. Baamboozle menyediakan fitur permainan Kkuis
berbasis tim yang memungkinkan siswa bekerja sama dalam menyelesaikan tantangan
pembelajaran (Juliana Noa-Copaja et al., 2023). Sementara itu, Edcafe mendukung
pembelajaran interaktif melalui penyajian materi, kuis, diskusi, dan evaluasi berbasis digital
(Jihadillah, 2025). Integrasi kedua platform tersebut memberikan kesempatan kepada siswa
untuk berdiskusi, berbagi ide, bekerja sama, serta mengembangkan kemampuan komunikasi
selama pembelajaran. Selain itu, Serrano-Ausejo dan Marell-Olsson (2024) menjelaskan
bahwa platform digital berbasis gamifikasi berpotensi menciptakan pembelajaran yang lebih
interaktif, kolaboratif, dan berpusat pada siswa melalui aktivitas kuis, tantangan kelompok,
serta umpan balik langsung.

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa gamifikasi memberikan
pengaruh positif terhadap proses dan hasil pembelajaran. Sailer dan Homner (2020) melalui
meta-analisisnya menemukan bahwa elemen gamifikasi seperti poin, tantangan, dan kerja tim
berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar, keterlibatan, dan partisipasi siswa. Sejalan
dengan temuan tersebut, Oliveira et al. (2023) menyimpulkan bahwa gamifikasi mampu
meningkatkan keterlibatan kognitif, afektif, dan sosial siswa apabila dirancang secara
sistematis sesuai tujuan pembelajaran. Selain itu, penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi digital diperlukan karena pembelajaran konvensional masih menjadi hambatan
dalam pengembangan keterampilan kolaborasi siswa (Rahmawati & Suriani, 2022). Penelitian
Listiyani dan Yamin (2023) juga menunjukkan bahwa penggunaan platform gamifikasi
mampu meningkatkan keaktifan siswa, memperkuat interaksi sosial, serta menciptakan
suasana belajar yang lebih menyenangkan. Meskipun demikian, penelitian yang secara khusus
mengembangkan media pembelajaran berbasis gamifikasi dengan mengombinasikan platform
Baamboozle dan Edcafe untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa
pada mata pelajaran Informatika tingkat MTs masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini
memiliki kebaruan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis gamifikasi yang
dirancang secara sistematis sesuai karakteristik siswa MTs dan mendukung implementasi
pembelajaran abad ke-21 (Jihadillah, 2025; Sailer & Homner, 2020; Wahyudin, 2024).
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Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis gamifikasi menggunakan platform Baamboozle dan Edcafe pada mata
pelajaran Informatika kelas VII MTsN 4 Bima serta mengetahui tingkat kelayakan,
kepraktisan, dan keefektifan media yang dikembangkan dalam meningkatkan keterampilan
kolaborasi dan komunikasi siswa. Media pembelajaran yang dikembangkan diharapkan
mampu menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, interaktif, menyenangkan, dan berpusat
pada siswa. Selain itu, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
pengembangan media pembelajaran digital yang inovatif serta menjadi referensi bagi guru
dalam menerapkan pembelajaran berbasis gamifikasi untuk mendukung pengembangan
keterampilan abad ke-21.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu analysis, design, development,
implementation, dan evaluation. Model ADDIE dipilih karena memiliki prosedur yang
sistematis dan terstruktur dalam pengembangan media pembelajaran sehingga mampu
menghasilkan produk yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan tujuan pembelajaran
(Rahmawati & Suriani, 2022). Penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran
2025/2026 di MTsN 4 Bima dengan subjek penelitian sebanyak 24 siswa kelas VII D dan
seorang guru mata pelajaran Informatika. Pemilihan kelas VII D didasarkan pada hasil
observasi awal dan rekomendasi guru yang menunjukkan bahwa keterampilan kolaborasi dan
komunikasi siswa masih perlu ditingkatkan, sehingga sesuai dengan tujuan penelitian.
Tahapan pengembangan media pembelajaran menggunakan model ADDIE secara keseluruhan
disajikan pada Gambar 1, yang menggambarkan alur pengembangan mulai dari tahap analisis
kebutuhan hingga evaluasi produk yang dikembangkan.

@ ANALYSIS
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kebutuhan dan
masalah
pembelajaran.

A
@ EVALUATION

Rancang strategi,

* materi, aktivitas,
dan instrumen
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5
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PEMBELAJARAN
@ DEVELOPMENT
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ADDIE adalah pendekatan sistematis untuk pembelajaran
yang efektif, efisien, dan bermakna.

Gambar 1. Tahapan Model ADDIE
Tahap analysis dilakukan melalui observasi dan wawancara untuk mengidentifikasi

kebutuhan pembelajaran, karakteristik siswa, serta permasalahan terkait keterampilan
kolaborasi dan komunikasi. Tahap design meliputi perancangan media pembelajaran,
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penyusunan materi, aktivitas pembelajaran, dan instrumen penelitian. Pada tahap
development, media pembelajaran berbasis gamifikasi menggunakan platform Baamboozle
dan Edcafe dikembangkan, kemudian dilakukan uji kelayakan melalui validasi oleh ahli
materi dan ahli media untuk menilai aspek isi, tampilan, dan kegunaan media. Hasil validasi
digunakan sebagai dasar perbaikan sebelum media diimplementasikan. Tahap implementation
dilakukan melalui uji coba terbatas pada pembelajaran Informatika kelas VII, sedangkan
tahap evaluation bertujuan untuk menilai validitas, kepraktisan, dan keefektifan media yang
dikembangkan.

Instrumen penelitian terdiri atas lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli
media, angket respon siswa, lembar observasi, serta tes pretest dan posttest. Validasi media
dilakukan oleh 2 ahli media dan validasi materi dilakukan oleh 2 ahli materi untuk menilai
kelayakan produk. Lembar observasi digunakan untuk mengukur keterampilan kolaborasi dan
komunikasi siswa yang meliputi kemampuan bekerja sama, berpartisipasi dalam diskusi,
menyampaikan pendapat, mengajukan pertanyaan, dan memberikan tanggapan. Tes pretest
dan posttest digunakan untuk mengukur peningkatan keterampilan kolaborasi dan komunikasi
sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran. Instrumen disusun mengacu pada
indikator keterampilan abad ke-21 dan menggunakan skala Likert 1-4. Data dianalisis secara
deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Validitas media ditentukan berdasarkan penilaian para
ahli, kepraktisan dianalisis melalui angket respon siswa, sedangkan keefektifan dianalisis
menggunakan nilai N-Gain dan uji Wilcoxon Signed Rank Test (Van Laar et al., 2020; Griffin
etal., 2012).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Pengembangan media pembelajaran dalam penelitian ini menggunakan model ADDIE
yang terdiri atas lima tahap, yaitu analysis, design, development, implementation, dan
evaluation. Model ini digunakan sebagai kerangka sistematis dalam mengembangkan media
pembelajaran berbasis gamifikasi yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran Informatika di
MTsN 4 Bima. Setiap tahap dilaksanakan secara berurutan mulai dari analisis kebutuhan
hingga evaluasi produk untuk memastikan media yang dikembangkan memenuhi kriteria
valid, praktis, dan efektif.

1. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analysis dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan guru Informatika
kelas VII MTsN 4 Bima. Hasil analisis menunjukkan bahwa materi Hardware dan Software
dipilih karena memerlukan pemahaman konsep sekaligus aktivitas diskusi dan Kkerja
kelompok yang dapat mendukung pengembangan keterampilan kolaborasi dan komunikasi
siswa. Pembelajaran sebelumnya masih didominasi buku paket dan metode ceramah sehingga
keterlibatan siswa belum optimal. Sementara itu, siswa kelas VII D menunjukkan ketertarikan
terhadap teknologi digital dan pembelajaran berbasis permainan, tetapi masih memerlukan
bimbingan dalam bekerja sama, berdiskusi, menyampaikan pendapat, dan memberikan
tanggapan. Berdasarkan kondisi tersebut, dikembangkan media pembelajaran berbasis
gamifikasi menggunakan Baamboozle dan Edcafe untuk menciptakan pembelajaran yang
lebih interaktif, kolaboratif, dan berpusat pada siswa.

2. Tahap Perancangan (Design)

ahap design mencakup penyusunan tujuan pembelajaran, materi, desain tampilan, dan
aktivitas pembelajaran berbasis gamifikasi pada materi Hardware dan Software. Materi
dikemas dalam bentuk teks, gambar, dan aktivitas interaktif melalui Edcafe, sedangkan

Copyright (c) 2026 EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
< https://doi.org/10.51878/edutech.v6i3.12540

2204


https://jurnalp4i.com/index.php/edutech
https://doi.org/10.51878/edutech.v6i3.12540

EDUTECH

EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
Vol. 6, No. 3, Juni-Agustus 2026
e-ISSN : 2797-0140 | p-ISSN : 2797-0590
Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/edutech

-~
Jurnal P4l

Baamboozle digunakan untuk kuis berbasis tim yang mengintegrasikan poin, tantangan, kerja
sama, umpan balik, dan penghargaan. Alur pembelajaran dirancang mulai dari penyampaian
tujuan, penyajian materi, diskusi kelompok, kuis interaktif, presentasi hasil diskusi, hingga
refleksi. Pada tahap ini juga disusun instrumen penelitian berupa lembar validasi ahli media
dan materi, angket respon siswa, lembar observasi keterampilan kolaborasi dan komunikasi,
serta tes pretest dan posttest.

3. Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap development, media dikembangkan berdasarkan rancangan yang telah
disusun. Edcafe digunakan untuk menyajikan materi, latihan, dan evaluasi secara interaktif,
sedangkan Baamboozle digunakan sebagai media kuis berbasis tim dengan elemen gamifikasi
berupa poin, tantangan, kerja sama, dan umpan balik langsung. Produk awal kemudian
divalidasi oleh dua ahli media dan dua ahli materi untuk menilai aspek tampilan, kemudahan
penggunaan, kualitas teknis, kebahasaan, kesesuaian materi, dan keterkaitan media dengan
tujuan pembelajaran. Hasil validasi digunakan sebagai dasar perbaikan, meliputi
penyempurnaan tampilan, tata letak, ukuran teks, redaksi materi dan soal, serta penambahan
petunjuk penggunaan. Setelah direvisi, media dinyatakan layak untuk diimplementasikan.

Media Baamboozle menyajikan soal dalam bentuk kartu atau kotak bernomor yang
dapat dipilih oleh setiap tim. Siswa berdiskusi untuk menjawab pertanyaan dan memperoleh
skor secara langsung sehingga aktivitas pembelajaran menjadi lebih interaktif dan mendorong
kolaborasi serta komunikasi. Sementara itu, Edcafe digunakan untuk menyajikan materi
secara visual melalui kombinasi teks dan gambar serta menyediakan kuis interaktif berupa
soal pilihan ganda yang dilengkapi umpan balik. Kombinasi kedua platform tersebut
memungkinkan penyajian materi dan evaluasi secara digital sekaligus mendukung
keterlibatan aktif siswa selama pembelajaran. Tampilan media Baamboozle dan Edcafe
disajikan pada Gambar 2-5
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Gambar 2. Tampilan Input Soal pada Media Baambloozle

Gambar 2. menampilkan media Baamboozle yang menyajikan soal dalam bentuk kartu
kuis interaktif berbasis gambar. Siswa dapat memilih soal, berdiskusi dalam kelompok, dan
memperoleh skor secara langsung. Tampilan ini mendukung pembelajaran berbasis
gamifikasi yang mendorong keterlibatan aktif serta melatih keterampilan kolaborasi dan
komunikasi siswa. Salah satu bentuk implementasi fitur kuis interaktif pada media
Baamboozle dapat dilihat pada Gambar 3 yang menunjukkan tampilan soal dalam bentuk
permainan kuis sebagai bagian dari aktivitas pembelajaran berbasis gamifikasi.
https://www.baamboozle.com/game/4400261

Copyright (c) 2026 EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
d https://doi.org/10.51878/edutech.v6i3.12540

2205


https://jurnalp4i.com/index.php/edutech
https://doi.org/10.51878/edutech.v6i3.12540
https://www.baamboozle.com/game/4400261

EDUTECH

EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
Vol. 6, No. 3, Juni-Agustus 2026
e-ISSN : 2797-0140 | p-ISSN : 2797-0590
Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/edutech

-~
Jurnal P4l

Gambar 3. Tampilan Quis pada Baambloozle

Gambar 3 menampilkan media pembelajaran Baamboozle yang menyajikan soal
dalam bentuk kotak bernomor untuk dipilih oleh tim. Setiap tim dapat menjawab pertanyaan
dan memperoleh skor yang ditampilkan secara langsung. Tampilan ini mendukung
pembelajaran interaktif berbasis permainan, sehingga mendorong siswa untuk aktif
berdiskusi, bekerja sama, dan berkomunikasi dalam kelompok. Selain fitur kuis pada
Baamboozle, pengembangan media juga dilengkapi dengan platform Edcafe yang digunakan
untuk menyajikan materi pembelajaran secara digital. Tampilan materi pada media Edcafe
sebagai bagian dari produk yang dikembangkan dapat dilihat pada Gambar 4.

Hardware dan Software

Pengantar dasar tentang komponen Fisik dan program komputes

Gambar 4. Tampilan materi pada media Edcafe

Gambar 4 menampilkan materi pembelajaran pada platform Edcafe yang disajikan
secara visual melalui kombinasi teks dan gambar. Tampilan ini membantu siswa memahami
materi secara lebih jelas dan sistematis, serta mendukung pembelajaran interaktif yang
mendorong keterlibatan aktif dan pengembangan keterampilan kolaborasi serta komunikasi.
Selain penyajian materi, platform Edcafe juga dilengkapi dengan fitur kuis interaktif yang
digunakan untuk mengevaluasi pemahaman siswa terhadap materi yang telah dipelajari.
Tampilan kuis pada media Edcafe sebagai bagian dari pengembangan media pembelajaran
dapat dilihat pada Gambar 5. https://app.edcafe.ai/share/slidedeck/materi-hadware-dan-
software-clone-6a3911b4b8923155a61772a0

[ Sukma Waty
- S@um. |

 Kembali Menyimpan

(1] v
Apa perbedaan utama antara hardware dan software?

() Hardware adalah data, software adalah perangkat fislk
() Hardware adalah sistem operasi, software adalah aplikasi
© Hardware adalah perangkat fisik; software adalah program yang berjalan pada perangkat

) Hardware dan software tidak saling berhubungan

Gambar 5. Tampilan Quis pada Media Edcafe
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Gambar 5 menampilkan kuis interaktif pada platform Edcafe yang menyajikan soal
pilihan ganda disertai umpan balik berupa penjelasan jawaban. Tampilan ini mendukung
evaluasi pembelajaran yang interaktif serta mendorong siswa untuk berdiskusi, bekerja sama,
dan berkomunikasi dalam memahami materi. Fitur kuis tersebut memberikan kesempatan
kepada siswa untuk mengevaluasi pemahaman secara langsung serta memperoleh penguatan
terhadap konsep yang telah dipelajari. Dengan adanya kombinasi materi digital dan evaluasi
interaktif, media Edcafe dapat mendukung terciptanya pembelajaran yang lebih aktif,
kolaboratif, dan berpusat pada siswa.

4. Tahap Implementasi (Implementation)

Tahap implementation dilakukan melalui uji coba terbatas terhadap 24 siswa kelas VII
D MTsN 4 Bima pada materi Hardware dan Software. Pembelajaran diawali dengan
pemberian pretest, penyampaian tujuan, pengenalan penggunaan media, dan pembagian
kelompok. Siswa kemudian mempelajari materi melalui Edcafe, berdiskusi dan
menyelesaikan tugas kelompok, serta mengikuti kuis interaktif menggunakan Baamboozle
dengan sistem poin dan umpan balik langsung. Selama pembelajaran, peneliti mengamati
keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa melalui aktivitas kerja sama, pembagian peran,
kontribusi dalam kelompok, penyampaian pendapat, pengajuan pertanyaan, dan pemberian
tanggapan. Setelah pembelajaran selesai, siswa mengerjakan posttest dan mengisi angket
respon untuk mengukur kepraktisan serta keefektifan media.

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluation dilakukan untuk menilai kualitas media pembelajaran berdasarkan
aspek validitas, kepraktisan, dan keefektifan. Hasil validasi oleh dua ahli media memperoleh
persentase masing-masing sebesar 94% dan 96%, sedangkan validasi oleh dua ahli materi
memperoleh persentase sebesar 93%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis gamifikasi yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat valid dan layak
digunakan dalam proses pembelajaran. Selanjutnya, kepraktisan media dinilai melalui angket
respon yang diberikan kepada 24 siswa kelas VII D setelah seluruh kegiatan pembelajaran
selesai. Hasil penilaian menunjukkan persentase sebesar 92% dengan kategori sangat praktis,
yang mengindikasikan bahwa media mudah digunakan, memiliki tampilan yang menarik, dan
membantu siswa dalam mengikuti proses pembelajaran.

Keefektifan media dievaluasi berdasarkan hasil pretest dan posttest serta observasi
terhadap keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa selama proses pembelajaran. Hasil
evaluasi menunjukkan adanya peningkatan rata-rata keterampilan kolaborasi dari 51 menjadi
87 dan keterampilan komunikasi dari 50 menjadi 87 setelah penggunaan media pembelajaran
berbasis gamifikasi. Nilai N-Gain sebesar 0,72 termasuk dalam kategori tinggi, sedangkan
hasil uji Wilcoxon menunjukkan nilai Sig. = 0,000 (< 0,05), yang menunjukkan adanya
perbedaan yang signifikan antara hasil sebelum dan sesudah pembelajaran. Temuan tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis gamifikasi menggunakan Baamboozle dan
Edcafe efektif dalam meningkatkan keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa pada
materi Hardware dan Software. Dengan demikian, media yang dikembangkan tidak hanya
memenuhi kriteria valid dan praktis, tetapi juga memiliki efektivitas dalam mendukung
peningkatan keterampilan siswa selama proses pembelajaran.

Hasil Validasi Ahli

1. Validasi Media
Validasi media pembelajaran dilakukan oleh dua ahli media untuk menilai
kelayakan produk sebelum diimplementasikan dalam proses pembelajaran. Penilaian
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mencakup aspek tampilan, kemudahan penggunaan, kualitas teknis, dan kebahasaan
dengan menggunakan skala Likert 1-4 yang dikonversi ke dalam bentuk persentase. Hasil
validasi digunakan sebagai dasar untuk memastikan bahwa media pembelajaran berbasis
gamifikasi telah memenuhi kriteria kelayakan dan dapat mendukung pembelajaran
Informatika. Hasil validasi ahli media disajikan pada Gambar 6.

Hasil Validasi Ahli Media

(Tabel 1)

Skor Validasi per Validator Persentase Validasi
60

50 46 a8

40

94%

Skor

30
(Total Skor 94

20 dari 100)

[o] I skor Diperoleh (94) Sisa Skor (6)
Validator | Validator Il

Validator | 146 Berdasarkan hasil validasi oleh dua Ahli,
Validator Il .48 dipgroleh total skor 94 d?ri s'kor maksimum 100,
sehingga persentase validasi sebesar 94%.

O Total 194 4 ¥
Persentase . 94% Dengan demll'(lan media termasuk
layak untuk digunakan.

4L

Gambar 6. Hasil validasi ahli Media

Berdasarkan hasil validasi oleh dua ahli media, diperoleh total skor sebesar 94 dari
skor maksimum 100 dengan persentase kelayakan sebesar 94%. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran telah memenuhi kriteria kelayakan pada aspek
tampilan, kemudahan penggunaan, kualitas teknis, dan kebahasaan. Persentase tersebut
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki kualitas yang baik dan sesuai
untuk digunakan dalam proses pembelajaran Informatika. Dengan demikian, media
pembelajaran berbasis gamifikasi termasuk dalam kategori sangat layak digunakan untuk
mendukung peningkatan keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa.

2. Validasi Materi

Validasi materi dilakukan oleh dua guru mata pelajaran Informatika untuk menilai
kelayakan materi yang disajikan dalam media pembelajaran berbasis gamifikasi. Penilaian
mencakup aspek kesesuaian isi, penyajian materi, kebahasaan, dan keterkaitan materi
dengan tujuan pembelajaran. Aspek tersebut digunakan untuk menilai ketepatan konsep,
kelengkapan informasi, kesesuaian dengan capaian pembelajaran, serta kebutuhan
pembelajaran Informatika. Hasil validasi materi berdasarkan aspek penilaian tersebut
disajikan pada Gambar 7.

(Tabel 2)
SKOR VALIDASI MATERI PERSENTASE VALIDASI MATERI

50 a8 a8 50

93%

Skor
&

(Sangat Layak)

Ahli 1 Ahli 2 Skor Maksimum B skor Diperoleh (93) Sisa Skor (7)

W Ani1(48) [ Ahli2(48) Skor Maksimum (50)

Gambar 7. Hasil VValidasi Materi
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Berdasarkan hasil validasi ahli materi, diperoleh rata-rata skor sebesar 48 dari skor
maksimum 50 dengan persentase kelayakan sebesar 93%. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa materi yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan berdasarkan aspek
kesesuaian isi, penyajian materi, kebahasaan, dan keterkaitan dengan tujuan pembelajaran.
Materi yang disajikan dinilai memiliki ketepatan konsep, kelengkapan informasi, serta
kesesuaian dengan kebutuhan pembelajaran Informatika. Dengan demikian, materi pada
media pembelajaran berbasis gamifikasi termasuk dalam kategori sangat layak dan dapat
digunakan sebagai pendukung proses pembelajaran Informatika.

3. Hasil Kepraktisan Media

Kepraktisan media diperoleh melalui angket respon yang diberikan kepada siswa
setelah menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi pada materi Hardware dan
Software. Angket digunakan untuk mengetahui kemudahan penggunaan, ketertarikan, dan
kebermanfaatan media dalam mendukung proses pembelajaran Informatika. Hasil respon
siswa juga digunakan untuk mengetahui penerimaan siswa terhadap penggunaan media
selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Rekapitulasi hasil kepraktisan media
berdasarkan respon siswa disajikan pada Gambar 8.

100 1

TABEL KEPRAKTISAN MEDIA

92%

o

(e)
'
iy

Sangat praktis | 81-100 22 92

3 Praktis 61-80 2 8

o
o
L

2 Kurang praktis  41-50 o o

»
o

Tidak praktis 0-40

Persentase (%)

PERSENTASE KESELURUHAN

N
o
L

8%
0%

Sangat Praktis Praktis Kurang Praktis Tidak Praktis
(81-100) (61-80) (41-50) (0-40)

B sangat Praktis (92%)

BB Praktis (8%)

B Kurang Praktis (0%)
Tidak Praktis (0%)

o
I

Kategori Kepraktisan

Sebagian besar siswa memberikan penilaian “Sangat Praktis”
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.

Gambar 8. Kepraktisan media

Berdasarkan hasil angket, sebanyak 22 siswa (92%) memberikan respon sangat
setuju terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi, sedangkan 2 siswa
(8%) memberikan respon setuju. Tidak terdapat siswa yang memberikan respon tidak
setuju maupun sangat tidak setuju terhadap penggunaan media yang dikembangkan. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa seluruh siswa memberikan respon positif terhadap
penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi dalam proses pembelajaran
Informatika. Dengan demikian, media yang dikembangkan memperoleh respon yang
sangat positif dari siswa dan termasuk dalam kategori sangat praktis untuk digunakan
dalam pembelajaran.

4. Hasil keefektifan media

Keefektifan media dianalisis berdasarkan peningkatan hasil pengukuran
keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa sebelum dan sesudah penggunaan media
pembelajaran berbasis gamifikasi. Perbandingan hasil pretest dan posttest digunakan
untuk mengetahui perubahan keterampilan siswa setelah mengikuti pembelajaran
menggunakan Baamboozle dan Edcafe. Analisis ini juga digunakan untuk melihat
kemampuan media dalam mendukung pembelajaran yang lebih interaktif dan melibatkan
siswa secara aktif. Hasil peningkatan keterampilan kolaborasi dan komunikasi
berdasarkan nilai pretest dan posttest disajikan pada Gambar 9.
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Perbandingan Rata-rata (Mean)
100
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Kolaborasi Kolaborasi Komunikasi Komunikasi

Gambar 9. Hasil keefektifan media

Berdasarkan Gambar 9, rata-rata nilai pretest keterampilan kolaborasi sebesar 51
meningkat menjadi 87 pada posttest. Pada keterampilan komunikasi, rata-rata nilai
pretest sebesar 50 juga meningkat menjadi 87 pada posttest. Peningkatan tersebut
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi memberikan
dampak positif terhadap keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa. Aktivitas
diskusi, kerja kelompok, dan interaksi digital melalui Baamboozle dan Edcafe turut
mendukung keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran.

5. Analisis keefektifan (uji Wilcoxon Signed Rank Test)

Analisis keefektifan media pembelajaran dilakukan untuk mengetahui pengaruh
penggunaan media berbasis gamifikasi terhadap peningkatan keterampilan kolaborasi dan
komunikasi siswa. Pengujian dilakukan menggunakan uji Wilcoxon Signed Rank Test
karena data hasil penelitian dianalisis berdasarkan perbedaan skor sebelum dan sesudah
penggunaan media pembelajaran. Hasil uji Wilcoxon menunjukkan bahwa variabel
keterampilan kolaborasi memperoleh nilai Z sebesar -4 dengan nilai signifikansi (Sig. 2-
tailed) sebesar 0,000, sedangkan variabel keterampilan komunikasi juga memperoleh nilai
Z sebesar -4 dengan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000. Nilai signifikansi pada
kedua variabel tersebut lebih kecil dari 0,05, sehingga menunjukkan adanya perbedaan
yang signifikan antara hasil pretest dan posttest. Dengan demikian, media pembelajaran
berbasis gamifikasi menggunakan Baamboozle dan Edcafe terbukti efektif dalam
meningkatkan keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa pada pembelajaran
Informatika.

6. N-Gain

Analisis N-Gain dilakukan untuk mengetahui peningkatan kemampuan siswa
setelah menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi pada materi Hardware dan
Software. Perhitungan N-Gain diperoleh berdasarkan perbandingan skor pretest dan
posttest siswa sehingga dapat diketahui tingkat efektivitas media dalam meningkatkan
kemampuan siswa setelah mengikuti pembelajaran. Hasil perhitungan menunjukkan
bahwa nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,72 yang termasuk dalam kategori tinggi. Nilai
tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis gamifikasi yang
dikembangkan efektif dalam meningkatkan keterampilan kolaborasi dan komunikasi
siswa. Peningkatan keterampilan tersebut terlihat dari keterlibatan aktif siswa dalam
diskusi, kemampuan bekerja sama dalam kelompok, serta keberanian dalam
menyampaikan pendapat selama proses pembelajaran berlangsung.

Pembahasan
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis gamifikasi
menggunakan platform Baamboozle dan Edcafe memiliki tingkat kelayakan yang sangat
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tinggi berdasarkan hasil validasi ahli. Media dikembangkan melalui model ADDIE dengan
memperhatikan kesesuaian materi, desain tampilan, kemudahan penggunaan, serta aktivitas
pembelajaran yang mendukung interaksi siswa. Integrasi fitur kuis, kerja tim, tantangan, dan
umpan balik langsung dirancang untuk menciptakan pembelajaran yang lebih aktif dan
berpusat pada siswa. Hasil validasi yang tinggi menunjukkan bahwa media telah memenuhi
aspek isi, penyajian, kebahasaan, dan kualitas teknis sehingga layak digunakan dalam
pembelajaran. Penerapan strategi pembelajaran kooperatif dan kolaboratif juga mendukung
terciptanya interaksi belajar yang aktif melalui kerja sama, komunikasi, dan keterlibatan
peserta didik dalam proses pembelajaran (Muh. Nur lhsan et al., 2025). Temuan ini sejalan
dengan Adeoye et al. (2024) yang menyatakan bahwa model ADDIE menghasilkan media
pembelajaran yang lebih sistematis, sesuai kebutuhan pengguna, dan efektif mendukung
proses pembelajaran.

Dari aspek kepraktisan, media memperoleh respon siswa sebesar 92% dengan kategori
sangat praktis, yang menunjukkan bahwa media mudah digunakan, menarik, dan mampu
meningkatkan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Tingginya tingkat kepraktisan
dipengaruhi oleh karakteristik platform Baamboozle dan Edcafe yang menyajikan aktivitas
pembelajaran dalam bentuk kuis interaktif, tantangan kelompok, dan umpan balik secara
langsung sehingga mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif. Kondisi tersebut sesuai
dengan teori gamifikasi yang menyatakan bahwa penerapan elemen permainan dapat
meningkatkan motivasi, partisipasi, dan keterlibatan siswa dalam proses belajar (Zainuddin et
al.,, 2020). Hal ini sejalan dengan Chung dan Pan (2023) yang menjelaskan bahwa
pembelajaran berbasis gamifikasi mampu meningkatkan keterlibatan siswa melalui
pengalaman belajar yang melibatkan alur (flow), interaksi sosial, dan partisipasi aktif dalam
aktivitas pembelajaran.

Dari aspek keefektifan, media pembelajaran berbasis gamifikasi terbukti mampu
meningkatkan keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa, yang ditunjukkan oleh
peningkatan nilai pretest ke posttest, nilai N-Gain sebesar 0,72 dengan kategori tinggi, serta
hasil uji Wilcoxon yang menunjukkan perbedaan yang signifikan (Sig. < 0,05). Peningkatan
keterampilan kolaborasi terlihat dari semakin aktifnya siswa bekerja sama dalam kelompok,
berbagi peran, berdiskusi, dan berkontribusi dalam menyelesaikan tugas bersama. Sementara
itu, peningkatan keterampilan komunikasi ditunjukkan melalui meningkatnya keberanian
siswa dalam menyampaikan pendapat, mengajukan pertanyaan, memberikan tanggapan, serta
mempresentasikan hasil diskusi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa aktivitas pembelajaran
berbasis gamifikasi tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga memberikan
kesempatan yang lebih luas bagi siswa untuk berinteraksi dan berkomunikasi selama proses
pembelajaran. Pembelajaran berbasis teknologi digital mampu mengembangkan keterampilan
kolaborasi dan komunikasi sebagai bagian dari kompetensi abad ke-21, serta penelitian Sailer
dan Homner (2020) yang menunjukkan bahwa gamifikasi berpengaruh positif terhadap
keterlibatan dan hasil belajar siswa (Ilham et al., 2025; Van Laar et al., 2020). Rangkuman
hasil analisis keefektifan media pembelajaran berbasis gamifikasi yang meliputi peningkatan
keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa melalui uji N-Gain dan Wilcoxon Signed Rank
Test disajikan pada Gambar 10.
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Gambar 10. grafik data penelitian.

Gambar 10 menyajikan ringkasan keseluruhan hasil pengembangan media
pembelajaran berbasis gamifikasi menggunakan model ADDIE, mulai dari aspek validitas,
kepraktisan, hingga keefektifan media. Berdasarkan rangkuman tersebut, media yang
dikembangkan menunjukkan kualitas yang baik dengan tingkat validitas tinggi dari ahli media
dan ahli materi, serta memperoleh respon positif dari siswa setelah digunakan dalam
pembelajaran. Temuan ini memperkuat bahwa pengembangan media melalui tahapan
sistematis dalam model ADDIE mampu menghasilkan produk pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan siswa dan mendukung terciptanya pembelajaran yang interaktif. Selain itu,
peningkatan hasil belajar yang ditunjukkan melalui nilai N-Gain sebesar 0,72 dengan kategori
tinggi dan hasil uji Wilcoxon yang menunjukkan perbedaan signifikan mengindikasikan
bahwa integrasi elemen gamifikasi dalam Baamboozle dan Edcafe berkontribusi terhadap
peningkatan keterampilan kolaborasi dan komunikasi siswa. Dengan demikian, rangkuman
hasil penelitian pada Gambar 10 memperkuat temuan bahwa media pembelajaran berbasis
gamifikasi tidak hanya layak dan mudah digunakan, tetapi juga mampu mendukung
pengembangan keterampilan abad ke-21 melalui aktivitas belajar yang kolaboratif dan
komunikatif.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran berbasis gamifikasi menggunakan
platform Baamboozle dan Edcafe berhasil dikembangkan melalui model ADDIE dan
dinyatakan valid, praktis, serta efektif untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi dan
komunikasi siswa pada mata pelajaran Informatika kelas VII MTsN 4 Bima. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa integrasi Baamboozle dan Edcafe mampu menciptakan pembelajaran
yang lebih interaktif dengan memanfaatkan aktivitas kuis, diskusi, kerja kelompok, dan
umpan balik secara langsung. Penggunaan media berbasis gamifikasi juga mendorong
partisipasi aktif siswa serta memberikan ruang bagi siswa untuk bekerja sama, menyampaikan
pendapat, dan membangun komunikasi selama proses pembelajaran. Dengan demikian, media
pembelajaran yang dikembangkan dapat menjadi salah satu alternatif inovasi pembelajaran
yang mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21, khususnya keterampilan
kolaborasi dan komunikasi.

Penelitian ini memberikan implikasi bahwa media pembelajaran berbasis gamifikasi
dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai alternatif dalam menciptakan pembelajaran yang lebih
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menarik, interaktif, dan berpusat pada siswa. Penerapan media digital seperti Baamboozle dan
Edcafe dapat membantu guru menghadirkan aktivitas pembelajaran yang mendorong
keterlibatan siswa secara aktif serta meningkatkan kualitas interaksi selama proses belajar.
Penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji penggunaan media ini pada materi
pembelajaran, jenjang pendidikan, atau jumlah subjek yang lebih beragam agar diperoleh
hasil yang lebih luas. Selain itu, penelitian lanjutan juga dapat mengkaji pengaruh media
pembelajaran berbasis gamifikasi terhadap keterampilan abad ke-21 lainnya, seperti berpikir
kritis, kreativitas, dan pemecahan masalah.
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