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ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital mendorong perlunya inovasi media pembelajaran yang interaktif dan
relevan dengan karakteristik siswa. Namun, rendahnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran cerita rakyat serta
masih terbatasnya media pembelajaran digital berbasis budaya lokal menjadi tantangan dalam meningkatkan
literasi digital siswa. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah pengembangan e-learning berbasis gamifikasi
dengan memanfaatkan konten budaya lokal. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan E-Learning
Gamifikasi “JOKOLearn” pada materi cerita rakyat Jokotole “Asal Usul Desa Bancaran” untuk siswa SMPN 1
Bangkalan serta menguji kelayakan sistem yang dikembangkan. Metode penelitian yang digunakan adalah
penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan model pengembangan waterfall yang meliputi
tahap analisis kebutuhan, desain sistem, implementasi, verifikasi, dan pemeliharaan. Sistem dikembangkan
berbasis website menggunakan framework Django dan dilengkapi elemen gamifikasi serta fitur pendukung
pembelajaran. Pengujian sistem dilakukan melalui uji ahli sistem menggunakan metode black box dan uji coba
pengguna untuk menilai aspek usability. Hasil uji ahli sistem menunjukkan tingkat kelayakan sebesar 100%
sehingga sistem dinyatakan valid. Sementara itu, hasil uji coba pengguna memperoleh persentase usability sebesar
87% dengan kategori sangat layak. Dengan demikian, E-Learning Gamifikasi JOKOLearn dinilai layak digunakan
sebagai media pembelajaran untuk mendukung pembelajaran cerita rakyat berbasis budaya lokal di tingkat SMP.

Kata kunci : E-learning, Gamifikasi, Cerita Rakyat Jokotole, Media Pembelajaran, Website

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital yang sangat
pesat telah mendorong munculnya berbagai inovasi
dalam dunia pendidikan. Namun, permasalahan
literasi digital di lingkungan sekolah masih menjadi
tantangan, terutama dalam pemanfaatan media
pembelajaran interaktif yang mampu melibatkan siswa
secara aktif. Pembelajaran cerita rakyat di SMP
umumnya masih menggunakan metode konvensional
sehingga siswa kurang termotivasi dan belum terbiasa
memanfaatkan teknologi digital secara produktif
dalam proses pembelajaran.

Media digital interaktif kini memungkinkan
pendidik merancang pengalaman belajar yang lebih
menarik melalui penggabungan pembelajaran tatap
muka dan daring sehingga menciptakan proses belajar
yang lebih fleksibel, adaptif, dan sesuai dengan
kebutuhan siswa masa kini [1].

Dalam konteks tersebut, literasi digital menjadi
kompetensi kunci bagi guru untuk mampu memahami,
mengolah, mengevaluasi, dan menciptakan konten
digital secara kritis. Dengan literasi digital yang baik,
guru dapat memanfaatkan berbagai platform seperti
Google Classroom, Canva, dan PowerPoint untuk
menyajikan materi pembelajaran yang lebih kreatif
dan mudah dipahami siswa [2], [3].

Sejalan dengan pemanfaatan teknologi tersebut,
e-learning memiliki peran penting dalam mendukung
pembelajaran interaktif di sekolah. Melalui fitur yang
beragam, seperti video tutorial, kuis interaktif, forum

diskusi, serta evaluasi otomatis, e-learning mampu
memberikan pengalaman belajar yang dinamis dan
partisipatif kepada siswa [4].

Teknologi ini tidak hanya memberi kesempatan
bagi siswa untuk belajar secara mandiri, tetapi juga
memungkinkan  kolaborasi  antarsiswa  dalam
memahami materi secara lebih mendalam. Selain itu,
guru dapat memantau perkembangan belajar siswa
dalam waktu nyata, sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih terarah dan efektif [5].

Namun kenyataannya, proses pembelajaran di
SMP masih banyak didominasi metode ceramah yang
monoton dan kurang melibatkan siswa secara aktif,
terutama pada pembelajaran cerita rakyat. Kondisi ini
menyebabkan siswa kurang termotivasi, sehingga
dibutuhkan inovasi pembelajaran yang lebih kreatif,
interaktif, dan bermakna [6].

Gamifikasi hadir sebagai salah satu pendekatan
inovatif yang efektif untuk meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran e-learning.
Dengan memanfaatkan elemen-elemen permainan
seperti poin, level, badge, leaderboard, dan reward,
gamifikasi mampu menciptakan suasana belajar yang
kompetitif, menyenangkan, dan menantang sehingga
mendorong motivasi intrinsik siswa [7].

Elemen-elemen tersebut tidak hanya
meningkatkan rasa ingin tahu siswa, tetapi juga
memberikan umpan balik langsung terhadap capaian
belajar mereka. Integrasi gamifikasi ke dalam e-
learning terbukti membantu meningkatkan fokus,
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partisipasi aktif, serta hasil belajar secara keseluruhan
8], [9].

Penerapan gamifikasi akan semakin bermakna
apabila dipadukan dengan konten pembelajaran
berbasis budaya lokal. Cerita rakyat Joko Tole
merupakan salah satu warisan budaya yang
mengandung nilai moral, spiritual, dan pendidikan
karakter yang sangat relevan untuk ditanamkan kepada
siswa SMP [10].

Melalui tokoh dan alur cerita yang menarik,
legenda ini mampu menumbuhkan minat baca
sekaligus menanamkan nilai religiusitas, kejujuran,
keberanian, dan rasa cinta tanah air . Dengan
demikian, penggunaan cerita lokal tidak hanya
memperkaya pemahaman siswa terhadap budaya
Madura, tetapi juga me[ll]njadi sarana untuk
meningkatkan multiliterasi mereka melalui materi
yang kontekstual dan dekat dengan kehidupan sehari-
hari.

Penelitian yang dilakukan oleh Amil, Setyawan,
dan Dellia (2019) telah menghadirkan media
pembelajaran berbasis Android untuk mengenalkan
tokoh legenda Jokotole dan  meningkatkan
kemampuan membaca siswa. Media tersebut terbukti
efektif digunakan dalam pembelajaran membaca di
SMP Kabupaten Bangkalan. Meskipun demikian,
belum banyak ditemukan media berbasis website yang
mengintegrasikan ~ elemen  gamifikasi  dalam
pembelajaran cerita rakyat. Padahal, media berbasis
website  mempunyai  keunggulan  dalam  hal
aksesibilitas karena dapat dibuka melalui berbagai
perangkat tanpa perlu instalasi aplikasi serta
memudahkan  pengembang dalam  melakukan
pembaruan konten secara berkala [12].

Berdasarkan celah tersebut, dikembangkanlah
media e-learning berbasis website dengan integrasi
gamifikasi yang diberi nama “JOKOLearn”. Media ini
memuat materi cerita rakyat Asal Usul Desa Bancaran
yang diadaptasi dari kisah Joko Tole sebagai konten
utama. Integrasi elemen gamifikasi dalam JOKOLearn
bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa,
memperkuat pendidikan karakter, serta mendukung
pelestarian budaya lokal Madura melalui penyajian
cerita rakyat dalam format yang lebih menarik,
interaktif, dan sesuai dengan karakteristik generasi
digital. Kehadiran media ini diharapkan menjadi solusi
terhadap minimnya bahan ajar digital yang relevan dan
mampu meningkatkan kualitas pembelajaran cerita
rakyat di tingkat SMP.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Tinjauan pustaka ini disusun untuk memberikan
landasan teoretis bagi pengembangan media
pembelajaran digital. Pembahasan meliputi konsep e-

learning sebagai bentuk pembelajaran berbasis
internet, penggunaan website sebagai platform
penyajian materi, serta teori gamifikasi yang

mendasari penerapan elemen permainan pada sistem
JOKOLearn. Selain itu, dikaji pula cerita rakyat
Jokotole Asal Usul Desa Bancaran sebagai materi

utama dalam media pembelajaran. Keempat aspek
tersebut menjadi dasar penting dalam pengembangan
sistem secara menyeluruh.

2.1. E-learning

E-learning merupakan inovasi penting dalam
pendidikan yang memanfaatkan teknologi internet
untuk menghadirkan pembelajaran yang fleksibel,
aksesibel, dan tidak terbatas ruang serta waktu.
Melalui e-learning, peserta didik dapat mengakses
materi dalam berbagai format seperti teks, gambar,
audio, video, dan animasi interaktif yang mendukung
pengalaman belajar lebih adaptif dan sesuai gaya
belajar masing-masing [13].

Selain  meningkatkan ketersediaan  sumber
belajar, e-learning memberikan kemudahan bagi guru
dalam mengelola jadwal, tugas, dan penilaian secara
sistematis melalui platform digital. Pembelajaran
menjadi lebih menarik, efisien, serta mampu
menumbuhkan motivasi belajar siswa. E-learning juga
mendukung pelaksanaan pembelajaran jarak jauh
maupun blended learning serta berkontribusi pada
penguatan kompetensi digital bagi guru dan siswa,
menjadikannya solusi efektif dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran di era digital [14].

2.2. Website

Website merupakan kumpulan halaman yang
saling terhubung dan dapat diakses melalui internet
menggunakan browser, berisi teks, gambar, video,
maupun fitur interaktif yang berfungsi sebagai media
penyampaian informasi, layanan, dan komunikasi
digital, termasuk dalam bidang pendidikan [15].

Dalam konteks e-learning, website menjadi
platform efektif untuk menyajikan materi, tugas, kuis,
dan forum diskusi yang dapat diakses kapan saja
sehingga mendukung proses belajar mengajar secara
daring maupun blended learning. Melalui sistem
berbasis web, guru dapat memantau perkembangan
siswa secara real-time, sementara siswa memperoleh
fleksibilitas belajar tanpa terikat ruang dan waktu [16].

Keunggulan lainnya meliputi aksesibilitas
melalui berbagai perangkat, kemudahan pembaruan
materi, serta dukungan interaksi pembelajaran yang
lebih dinamis dan mandiri melalui konten seperti
video, kuis, dan diskusi, menjadikan e-learning
berbasis website semakin relevan dalam mendukung
digitalisasi pendidikan di era modern [17].

2.3. Gamifikasi

Gamifikasi adalah aktivitas yang memodelkan
sistem  non-game  dengan  mengintegrasikan
komponen-komponen permainan ke dalamnya untuk
meningkatkan motivasi dan efektivitas sistem tersebut.
Dalam dunia pendidikan, gamifikasi sebenarnya
bukan konsep baru, karena unsur permainan telah lama
dimanfaatkan dalam berbagai kegiatan pembelajaran
[18].

Seiring  berkembangnya teknologi digital,
gamifikasi semakin mendapat perhatian karena
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mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil
belajar siswa [19].

Pendekatan ini terbukti menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif, sesuai
karakteristik generasi digital yang membutuhkan
stimulus visual dan aktivitas berbasis teknologi [7].

Dalam implementasinya, gamifikasi terbagi
menjadi dua jenis, yaitu gamifikasi struktural yang
memanfaatkan elemen permainan seperti poin dan
lencana tanpa mengubah isi materi, serta gamifikasi
konten yang memasukkan elemen permainan ke dalam
materi pembelajaran itu sendir [20].

2.4. Integrasi Cerita Rakyat Jokotole dalam

Media Pembelajaran Digital

Buku Morteka dari Madhura merupakan antologi
penting yang menghimpun berbagai cerita rakyat
Madura, termasuk legenda asal-usul Desa Bancaran
yang berkisah tentang keberanian Jokotole dalam
mempertahankan wilayahnya. Cerita ini
menggambarkan pertempuran Jokotole melawan
armada musuh di pesisir dengan bantuan tokoh sakti
Adipoday hingga wilayah tersebut dinamai Desa
Bancaran. Selain berfungsi sebagai pelestarian
budaya, cerita rakyat ini mengandung nilai moral dan
karakter seperti keberanian, kerja sama, dan semangat
menjaga kebenaran. Ketika cerita ini diintegrasikan ke
dalam media pembelajaran digital berbasis e-learning
dan gamifikasi, materi menjadi lebih menarik,
interaktif, dan relevan bagi siswa, sekaligus
memperkuat pemahaman mereka terhadap kearifan
lokal Madura.

3. METODE PENELITIAN

Requirement |—\
Desi

Implementation

| Verification

Maintenace

Gambar 1. Tahapan model waterfal

Penelitian ini menerapkan model waterfall yang
menggambarkan proses pengembangan sistem secara
bertahap dan berurutan, menyerupai aliran air terjun.
Model ini digunakan dalam penelitian dan
pengembangan (R&D) dengan tujuan menghasilkan
suatu produk sekaligus menilai efektivitasnya.
Tahapan dalam model waterfall meliputi analisis
kebutuhan, perancangan sistem, implementasi serta
pengujian unit, pengujian sistem secara menyeluruh,
dan tahap pemeliharaan. Alur lengkap penerapan
model waterfall dalam penelitian ini ditunjukkan pada
Gambar 1.

3.1. Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian mengacu pada tahapan model
waterfall  dalam  pengembangan  E-Learning

Gamifikasi “JOKOLearn” pada materi cerita rakyat

Jokotole “Asal Usul Desa Bancaran” untuk siswa

SMPN 1 Bangkalan. Model ini dipilih karena

mendukung pengembangan sistem pembelajaran yang

terstruktur dan sistematis.

a. Analisis Kebutuhan (Requirements)

Tahap analisis kebutuhan bertujuan
mengidentifikasi permasalahan dan kebutuhan
pengguna melalui observasi serta wawancara pada
proses pembelajaran.

b. Desain Sistem (System and Software Design)
Tahap desain dilakukan dengan merancang
struktur sistem, meliputi UML, basis data, dan
antarmuka pengguna agar sistem mudah digunakan
dan sesuai kebutuhan pembelajaran.

c. Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi dilakukan dengan
mengembangkan aplikasi berbasis  web
menggunakan framework Django dan bahasa
pemrograman Python sesuai rancangan sistem
yang telah dibuat.

d. Verifikasi (Verification)

Tahap verifikasi dilakukan melalui uji ahli dan uji
pengguna untuk mengetahui kesesuaian fungsi,
tampilan, serta tingkat usability sistem.

e. Pemeliharaan (Maintenance)

Tahap pemeliharaan dilakukan untuk memperbaiki
kesalahan serta meningkatkan kinerja sistem agar
tetap dapat digunakan secara optimal.

3.2. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian memiliki peran penting
dalam menunjang keberhasilan penelitian karena
berfungsi sebagai alat untuk mengumpulkan data yang
diperlukan. Dalam penelitian pengembangan ini,
instrumen yang digunakan berupa kuesioner atau
angket. Angket diberikan dengan tujuan memperoleh
penilaian serta masukan terkait produk yang
dikembangkan.
a. Uji Ahli Sistem
Uji ahli sistem menggunakan metode black box
untuk menilai fungsionalitas sistem berdasarkan
fitur yang tersedia.
b. Uji Coba Pengguna
Uji coba pengguna dilakukan menggunakan angket
untuk mengetahui tingkat usability sistem
berdasarkan kebutuhan pengguna. Pada Tabel 1
adalah kisi-Kisi untuk uji pengguna.

Tabel 1. Kisi-kisi Uji Coba Pengguna

No Indikator
1 Usefulness
2 Ease of Use
3 Ease of Learning
4 Satisfaction
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Tabel 1 menjelaskan kisi-kisi indikator yang
digunakan dalam uji pengguna untuk menilai kualitas
sistem, yang meliputi aspek efektivitas, efisiensi, daya
tarik, dan relevansi budaya.

3.3. Analisis Data

Teknik analisis data dalam  penelitian
pengembangan ini dilakukan dengan menghimpun
data yang diperoleh melalui instrumen penelitian yang
telah diisi oleh responden. Data yang terkumpul
selanjutnya dianalisis menggunakan pendekatan
kuantitatif dan kualitatif.

3.4. Analisis Kuantitatif

Analisis kuantitatif digunakan untuk mengolah
data dalam bentuk angka. Data numerik tersebut
diperoleh dari hasil angket yang diisi oleh ahli sistem
dan pengguna.

3.5. Uji Coba Ahli Sistem

Hasil pengujian menggunakan metode black box
dianalisis dengan menerapkan skala Guttman. Skala
ini digunakan untuk memperoleh jawaban yang
bersifat tegas, yaitu “valid” dan “tidak wvalid”.
Perhitungan skor dilakukan dengan menggunakan

rumus sebagai berikut:

Skor yang diperoleh
Seor yang APTOln  100% (1)
Skor Maksimal

Untuk pembagian kategori nilai dari hasil
pengujian functional dapat dilihat pada Tabel 2
berikut.

Presentase =

Tabel 2. Skala Konvers Presentasi Kelayakan Uji

Black box
No Kriteria Interpretasi
1 0%-20% Sangat Buruk
2 21%-40% Buruk
3 41%-60% Cukup
4 61%-80% Baik
5 81%-100% Sangat Baik

Tabel 2 Tabel 2 menunjukkan interpretasi hasil
uji black box berdasarkan persentase kelayakan
sistem.

3.6. Uji Coba Pengguna

Hasil pengujian oleh pengguna dilakukan melalui
pengujian usability sistem. Data yang diperoleh dari
angket instrumen penelitian selanjutnya dianalisis
menggunakan skala Likert pada tabel 3.

Tabel 3. Skala likert Penilaian Usability Sistem

No Kategori Jawaban Skor
1 Sangat Setuju (SS) 5
2 Setuju (S) 4
3 Ragu-ragu (R) 3
4 Tidak Setuju (TS) 2
5 Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Tabel 3 menunjukkan skala Likert
digunakan pada pengujian usability sistem.

yang

Skotiorar = Ussx 5) + (Jsx 4) + (Jrx 3) +
Ues x2) + (UJsesx 1) )
Keterangan:
Jss= Jumlah responden menjawab sangat setuju
Js = Jumlah responden menjawab setuju
Jr = Jumlah responden menjawab ragu-ragu
Jts = Jumlah responden menjawab tidak setuju
Jss= Jumlah responden menjawab sangat tidak setuju
Kemudian Skort dihitung untuk mendapatkan
kriteria interpretasi skor hasil pengujian usability
dengan rumus berikut.

Presentase = =S£°r x 100% (3)

Keterangan :
> skor = skor total hasil jawaban responden
Smax = skor maksimal
Kemudian nilai dikonversi menjadi nilai berskala
5 dengan skala likert. Konversi presentase ke
pernyataan seperti pada Tabel 4 dibawah ini.

Tabel 4. Instrumen Interpretasi Pengujian Usability

No Kriteria Interpretasi

1 0%-20% Sangat Tidak Layak
2 21%-40% Tidak Layak

3 41%-60% Cukup Layak

4 61%-80% Layak

5 81%-100% Sangat Layak

Tabel 4 menunjukkan kategori interpretasi hasil
pengujian usability sistem berdasarkan persentase
kelayakan.

3.7. Analisis Deskriptif Kualitatif

Analisis ini didasarkan pada kritik dan saran yang
diperoleh dari angket uji ahli sistem informasi serta
angket uji coba pengguna. Hasil analisis tersebut
selanjutnya digunakan sebagai dasar untuk melakukan
perbaikan dan penyempurnaan terhadap produk yang
dikembangkan.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Analisis Kebutuhan

Tahap analisis kebutuhan dilakukan untuk
mengidentifikasi permasalahan dan  kebutuhan
pengguna dalam proses pembelajaran cerita rakyat di
SMPN 1 Bangkalan. Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara, pembelajaran cerita rakyat masih
didominasi metode ceramah dan penggunaan buku
teks sehingga siswa kurang aktif dan mudah merasa
bosan selama proses pembelajaran berlangsung. Selain
itu, pemanfaatan media pembelajaran digital interaktif
berbasis budaya lokal masih terbatas.

Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa
membutuhkan media pembelajaran yang lebih
menarik, interaktif, dan mudah diakses untuk

mendukung proses belajar. Guru juga membutuhkan
media  pembelajaran  digital yang  mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa sekaligus
mengenalkan budaya lokal Madura. Berdasarkan
kebutuhan tersebut, dikembangkan E-Learning
Gamifikasi “JOKOLearn” berbasis website dengan
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integrasi elemen gamifikasi pada materi cerita rakyat
Jokotole “Asal Usul Desa Bancaran”.

4.2. Desain Sistem

Tahap desain sistem dilakukan sebagai dasar
dalam  pengembangan E-Learning  Gamifikasi
“JOKOLearn”. Pada tahap ini dilakukan perancangan
struktur sistem yang meliputi desain UML, basis data,
dan antarmuka pengguna. Perancangan dilakukan
untuk memastikan sistem dapat berjalan sesuai
kebutuhan pengguna serta memiliki alur pembelajaran
yang jelas dan mudah digunakan.

Desain antarmuka dibuat sederhana dan interaktif
agar siswa dapat memahami penggunaan sistem
dengan mudah. Selain itu, sistem dirancang berbasis
website sehingga dapat diakses melalui berbagai
perangkat tanpa memerlukan instalasi aplikasi
tambahan. Tahap desain ini menjadi acuan dalam
proses implementasi sistem JOKOLearn.

4.3. Implementasi
Berikut merupakan beberapa tampilan dari
sistem JOKOLearn:

Gambar 2. Halaman Database

Gambar 2 memperlihatkan tampilan basis data
melalui halaman Django Administration yang
digunakan untuk mengelola data pada E-Learning
Gamifikasi cerita rakyat Jokotole. Pada halaman ini
terdapat beberapa tabel utama, seperti data soal dan
jawaban, kuis, materi, konten, guru, serta murid.
Setiap tabel dilengkapi dengan fitur Add dan Change
yang memudahkan admin dalam menambahkan
maupun  memperbarui  data.  Tampilan  ini
menunjukkan bahwa pengelolaan basis data telah
dirancang secara terstruktur untuk mendukung
pengembangan dan penggunaan sistem.

Selamat datang
1i JOKOLearn!

Gambar 3. Halaman utama

Gambar 3 menampilkan halaman Homepage
JOKOLearn sebagai halaman utama sistem e-learning
gamifikasi. Pada halaman ini terdapat ilustrasi karakter
Jokotole, menu navigasi, serta tombol Mulai Belajar
untuk mengakses materi pembelajaran.

Siapa Kami ?

[BS JOKOLearn

VISI & MISI
Gambar 4. Halaman Tentang kami

Gambar 4 menampilkan halaman About Us yang
berisi informasi mengenai tujuan, manfaat, serta latar
belakang pengembangan JOKOLearn. Halaman ini
dirancang sederhana dan informatif agar mudah
dipahami pengguna.

Gambar 5. Halaman Login Siswa

Gambar 5 menampilkan halaman Login Siswa
yang terdiri dari form email dan password sebagai
akses masuk pengguna. Halaman juga dilengkapi
tombol login dan tautan pendaftaran.

JokoLeam e Vol Xl Q

Selamat Datang
di JOKOLearn, s
adm! = B

— " b,
ASAL USUL DESA BANCARAN)

Gambar 6. Halaman Dashboard Siswa

Gambar 6 menampilkan halaman Dashboard
Siswa setelah berhasil login. Pada halaman ini tersedia
navigasi menuju materi dan aktivitas pembelajaran.

Gambafmk?".ﬂHaIaman Materi

5488



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika)

Vol. 10 No. 3, Juni 2026

Gambar 7 menampilkan halaman Materi yang
berisi daftar cerita dalam bentuk Kkartu (card) untuk
memudahkan siswa memilih materi pembelajaran.

Gambar 8. Halaman Materi

Gambar 8 menampilkan halaman Kuis yang
berisi beberapa jenis soal seperti pilihan ganda, benar-
salah, dan essay yang dapat dipilih siswa sesuai materi
pembelajaran.

4.4. Uji Sistem

Berdasarkan hasil pengujian black box pada
Tabel 5, seluruh fitur pada sistem JOKOLearn dapat
berjalan sesuai dengan fungsi yang diharapkan. Hasil
pengujian memperoleh persentase kelayakan sebesar
100% sehingga sistem dinyatakan valid dan layak
digunakan.

Tabel 5. Hasil Angket Uji validasi sistem

Fitur Hasil yang status
yang diharapkan valid | Tidak
Diuji Valid
Login Sistem dapat memproses
siswa login pengguna
Dashboard Halaman dashboard
siswa tampil dengan baik
Halaman Materi pembelajaran
materi dapat ditampilkan
Halaman | Kuis dapat diakses dan
kuis dikerjakan
Tombol Navigasi dapat
navigasi berpindah halaman
Logout Sistem berhasil keluar
dari akun

4.5. Uji coba pengguna

Setelah pelaksanaan uji oleh ahli sistem, tahap
pengujian selanjutnya dilakukan oleh pengguna akhir
untuk mengevaluasi aspek usability dari media
pembelajaran yang dikembangkan. Pengujian ini
dilaksanakan secara luring dengan melibatkan siswa
SMP sebagai pengguna utama. Kegiatan diawali
dengan penjelasan serta demonstrasi penggunaan
sistem, kemudian dilanjutkan dengan pengisian angket
penilaian oleh siswa. Hasil evaluasi dari pengguna
akhir disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Angket Uji Coba Pengguna

. Skor
No Indikator 1 | > | 3 | 7 | 5
Efektivitas
Website JOKOLearn membantu saya memahami perjalanan sejarah Jokotole di
1. 113 9 18
Bangkalan.
2. | Informasi yang disajikan pada JOKOLearn jelas dan mudah dipahami. 113 |13 ] 14
Foto, ilustrasi, atau peta pada JOKOLearn membantu saya memahami alur perjalanan
3. 1] 4 12 14
Jokotole.
Efisiensi
4. | JOKOLearn memudahkan saya dalam proses belajar mandiri. 6 9 16
5. | Website JOKOLearn mudah digunakan dan tidak membingungkan. 2 | 10 | 19
Daya Tarik
6 | Tampilan visual JOKOLearn menarik dan mendukung pemahaman saya. 1] 5] 12| 13
7 lustrasi atau tampilan perjalanan Jokotole membuat saya lebih tertarik mempelajari 20 | 11
sejarah lokal.
8 | Warna dan tata letak JOKOLearn nyaman dilihat dan mudah dipahami. 12 | 19
Relevansi Budaya
9 | JOKOLearn membantu saya mengenal sejarah tokoh Madura secara lebih mendalam. 6 9 16
Informasi dalam JOKOLearn sesuai dan mendukung pelestarian budaya lokal
10 6 9 13
Bangkalan.
Total 4] 35| 118 | 453

Skotiorqr = (153x 5) + (118x 4) + (35x 3) +
(4x2) + (0x 1) = 765 + 472 + 105 + 8 = 1.350

Presentase = %igx 100% = 0,87 atau 87 %

Hasil ~ perhitungan  menunjukkan  bahwa
persentase penilaian pada aspek usability mencapai
87%. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan
bahwa E-Learning Gamifikasi “JOKOLearn” pada
materi cerita rakyat Jokotole “Asal Usul Desa

Bancaran” termasuk dalam kategori sangat layak dan
layak digunakan sebagai media pembelajaran bagi
siswa SMPN 1 Bangkalan.

4.6. Pemeliharaan

Tahap pemeliharaan dilakukan untuk menjaga
kinerja dan kualitas sistem setelah digunakan.
Pemeliharaan meliputi perbaikan kesalahan kecil yang
ditemukan selama penggunaan, pembaruan konten
pembelajaran, serta peningkatan fitur agar sistem tetap
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berjalan optimal. Selain itu, pengembangan lanjutan
juga dapat dilakukan dengan menambahkan variasi
materi, fitur interaktif, dan penyempurnaan tampilan
antarmuka guna meningkatkan kenyamanan pengguna

dalam  menggunakan  E-Learning  Gamifikasi
“JOKOLearn”.
5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan tahapan penelitian dan

pengembangan yang telah dilaksanakan, E-Learning
Gamifikasi “JOKOLearn” pada materi cerita rakyat
Jokotole “Asal Usul Desa Bancaran” berhasil
dirancang dan dikembangkan sesuai dengan tujuan
penelitian. Hasil uji oleh ahli sistem menunjukkan
tingkat kelayakan sebesar 100%, sehingga sistem
dinyatakan valid dan memenuhi aspek teknis yang
ditetapkan. Selanjutnya, hasil uji coba pengguna
memperoleh persentase penilaian sebesar 87%, yang
termasuk dalam kategori sangat layak. Dengan
demikian, media pembelajaran yang dikembangkan
dinilai layak digunakan sebagai sarana pendukung
pembelajaran bagi siswa SMPN 1 Bangkalan. Secara
keseluruhan, sistem telah memenuhi aspek
fungsionalitas, desain antarmuka, dan kebergunaan,
serta  mampu menghadirkan pembelajaran yang
interaktif melalui penerapan unsur gamifikasi dan
muatan budaya lokal..

Pengembangan lanjutan masih dapat dilakukan
untuk meningkatkan kualitas dan optimalisasi sistem.
Beberapa pengembangan yang dapat dipertimbangkan
antara lain  perluasan  materi  pembelajaran,
penambahan variasi permainan edukatif, serta
peningkatan tampilan dan responsivitas antarmuka.
Selain itu, disarankan dilakukan uji coba sistem secara
berkelanjutan untuk memastikan kestabilan dan
kenyamanan penggunaan dalam berbagai kondisi.
Pengintegrasian fitur interaksi, seperti diskusi atau
kolaborasi antar siswa, juga dapat menjadi nilai
tambah dalam mendukung pemahaman materi dan
pelestarian budaya lokal melalui pembelajaran digital.
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