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Abstrak—Penyebaran hoaks di kalangan pelajar Sekolah
Menengah Atas (SMA) terus meningkat seiring tingginya
intensitas penggunaan media digital yang tidak diimbangi
kemampuan literasi digital memadai, sementara metode edukasi
konvensional dinilai kurang mampu melibatkan generasi muda
secara aktif. Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi
edukasi mobile bergamifikasi bernama “Detektif Hoaks” yang
mengintegrasikan kerangka evaluasi informasi CRAAP
(Currency, Relevance, Authority, Accuracy, Purpose) guna
meningkatkan kewaspadaan siswa SMA terhadap hoaks. Aplikasi
dikembangkan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation) dengan Flutter
sebagai kerangka kerja front-end dan Supabase sebagai backend.
Mekanisme gamifikasi yang diterapkan meliputi tiga level
berjenjang, bank soal dinamis, sistem poin dan bintang, serta fitur
ulasan jawaban. Pengujian fungsionalitas melalui black box
testing menunjukkan tingkat keberhasilan 100% pada 17
skenario uji. Validasi ahli materi memperoleh persentase
kelayakan 98,29% dan ahli media 96,7%, keduanya berkategori
“Sangat Layak”. Uji coba kepada 24 siswa SMA menghasilkan
tingkat penerimaan pengguna sebesar 98,83%, juga berkategori
“Sangat Layak”, dengan 90,48% responden menyatakan merasa
lebih mampu mengidentifikasi hoaks setelah menggunakan
aplikasi. Temuan ini menunjukkan bahwa integrasi kerangka
CRAAP ke dalam mekanika gamifikasi berbasis mobile
merupakan pendekatan yang valid dan diterima baik sebagai
media literasi digital preventif bagi siswa SMA.

Kata Kunci—Gamifikasi, Literasi Digital, Hoaks, Kerangka CRAAP,
Model ADDIE, Aplikasi Mobile, Flutter.

I. PENDAHULUAN

Era digital saat ini ditandai oleh derasnya arus informasi yang
tersebar melalui berbagai platform media sosial, namun
kemudahan akses tersebut turut membuka celah bagi
penyebaran hoaks dan disinformasi secara masif [1]. Pengguna
internet Indonesia didominasi oleh kelompok usia muda, tetapi
tingginya intensitas penggunaan tersebut tidak diimbangi
dengan kemampuan literasi digital yang memadai, sehingga
pelajar Sekolah Menengah Atas (SMA) kerap kesulitan
membedakan informasi faktual dari informasi palsu [2].
Kondisi ini diperkuat oleh temuan empiris yang mengungkap
pengaruh negatif signifikan sebesar 20,6% antara tingkat
literasi digital dan kerentanan siswa SMA terhadap hoaks [3],
yang menegaskan urgensi intervensi edukatif secara sistematis,
bukan sekadar asumsi normatif dari kajian pustaka semata.

Metode edukasi konvensional, seperti seminar tatap muka
maupun modul cetak, dinilai kurang efektif menjangkau
generasi yang terbiasa dengan konten interaktif dan visual,
sehingga gagal melibatkan siswa secara aktif dalam proses
pembelajaran. Pendekatan mobile learning menawarkan
fleksibilitas akses yang relevan dengan kebiasaan digital siswa
masa kini [4], sementara gamifikasi—penerapan mekanisme
permainan pada konteks non-permainan—terbukti mampu
meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar secara
signifikan dibandingkan metode konvensional [5].

Sebagai kerangka konten, penelitian ini mengadopsi CRAAP
(Currency, Relevance, Authority, Accuracy, Purpose), sebuah
instrumen evaluasi informasi yang dikembangkan untuk
melatih kemampuan berpikir kritis pembaca dalam menilai
keaslian sebuah sumber [6], dan telah terbukti berguna sebagai
indikator evaluasi informasi untuk menghindarkan seseorang
dari berita palsu [7].

Analisis pembanding terhadap dua aplikasi anti-hoaks yang
telah beredar di Indonesia, yaitu Hoax Buster Tools dan Cek
Fakta, mengungkap bahwa keduanya berfungsi sebagai alat
verifikasi tautan atau kata kunci yang bersifat reaktif—baru
dapat diakses setelah sebuah hoaks telanjur viral—tanpa
memuat mekanisme pembelajaran eksplisit untuk membangun
literasi digital penggunanya. Celah inilah yang menjadi
landasan orisinalitas penelitian ini: alih-alih diposisikan
sebagai alat pengecekan fakta, aplikasi yang dikembangkan
diarahkan sebagai media edukasi preventif yang secara
eksplisit mengajarkan kerangka CRAAP melalui simulasi
interaktif bergamifikasi.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan (1)
merancang dan membangun aplikasi edukasi mobile bertajuk
“Detektif Hoaks” dengan pendekatan gamifikasi bagi siswa
SMA; (2) mengukur validitas produk berdasarkan penilaian
ahli materi dan ahli media; serta (3) mengukur tingkat
penerimaan produk berdasarkan respons pengguna. Artikel ini
disusun dengan menyajikan metode penelitian pada Bagian II,
hasil dan pembahasan pada Bagian III, dan simpulan pada
Bagian IV.
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II. METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian ini  merupakan penelitian pengembangan
(developmental research) yang mengacu pada model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation)
[8], [9]. Model ini dipilih karena menyediakan kerangka kerja
sistematis dan iteratif, di mana temuan evaluasi pada satu tahap
dapat memicu perbaikan pada tahap sebelumnya [10], serta
telah terbukti efektif sebagai pedoman pengembangan aplikasi
mobile yang terstruktur [11]. Produk yang dihasilkan adalah
aplikasi  edukasi ~ mobile  berbasis  Flutter  yang
mengimplementasikan kerangka CRAAP untuk meningkatkan
literasi digital siswa SMA dalam mengenali hoaks.

Tahap Analysis difokuskan pada identifikasi kesenjangan
literasi digital, analisis kebutuhan teknologi, serta pemetaan
lima pilar CRAAP menjadi skenario permainan. Tahap Design
menghasilkan rancangan alur sistem, arsitektur konten berbasis
studi kasus visual, serta mekanika gamifikasi (leveling, sistem
reward, tantangan waktu). Tahap Development merealisasikan
rancangan menjadi produk fungsional melalui coding, integrasi
aset dan bank soal, serta pengujian internal. Tahap
Implementation mencakup sosialisasi aplikasi, uji coba mandiri
oleh pengguna, dan pengambilan data respons. Tahap
Evaluation bersifat formatif-sumatif, menganalisis seluruh data
validasi dan respons untuk menentukan kelayakan akhir
produk.

B. Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

Tiga instrumen digunakan dalam penelitian ini. Pertama,
kuesioner validasi ahli materi yang diisi oleh dua validator
kompeten di bidang literasi digital, terdiri atas 35 butir
pernyataan yang mencakup tiga aspek: Kualitas Konten
CRAAP (15 butir), Relevansi dan Kualitas Integrasi
Gamifikasi (12 butir), serta Kesesuaian Bahasa dan Target
Audiens (8 butir). Kedua, kuesioner validasi ahli media yang
diisi oleh seorang praktisi teknologi, terdiri atas 30 butir yang
mencakup Usability dan Desain UI/UX (12 butir),
Fungsionalitas dan Kinerja Teknis (10 butir), serta Desain
Mekanik dan Visual Gamifikasi (8 butir). Kedua instrumen
menggunakan Skala Likert 1-5 [12]. Ketiga, kuesioner respons
pengguna (user acceptance) yang berlandaskan konstruk
perceived usefulness dan perceived ease of use dari Technology
Acceptance Model [13], [14], terdiri atas 20 butir pernyataan
berskala Likert yang terbagi ke dalam empat aspek—
Reliability, User Interface, User Experience, serta Konten &
Pembelajaran—ditambah tiga pertanyaan terbuka.

Kuesioner respons pengguna diisi oleh 24 siswa SMA (n = 24)
setelah mengikuti sosialisasi singkat (10—15 menit) mengenai
tujuan penelitian, konsep CRAAP, dan alur penggunaan
aplikasi, sebelum mengoperasikan aplikasi secara mandiri agar
respons yang diperoleh mencerminkan pengalaman pengguna

yang autentik. Pengujian fungsionalitas perangkat lunak
dilakukan menggunakan metode black box testing, yang
memvalidasi perilaku sistem dari perspektif pengguna
eksternal tanpa memerlukan pemahaman terhadap struktur
kode internal [15], [16]. Pengujian ini mencakup autentikasi,
mekanisme unlock level, timer, pengacakan soal, kalkulasi
skor, dan navigasi.

C. Teknik Analisis Data

Data kuesioner dianalisis menggunakan teknik deskriptif
persentase dengan rumus P = (Zx/Zxi) x 100%, dengan Xx
adalah jumlah skor aktual responden dan Zxi adalah skor ideal
maksimum [12]. Hasil persentase dikonversi ke lima kategori
interpretasi: Sangat Layak (81-100%), Layak (61-80%),
Cukup Layak (41-60%), Kurang Layak (21-40%), dan Tidak
Layak (0-20%) [12].

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Tahap Analisis dan Desain

Analisis kebutuhan mengonfirmasi bahwa kesenjangan antara
intensitas  penggunaan media digital dan rendahnya
kemampuan evaluasi informasi merupakan masalah nyata yang
perlu direspons melalui produk yang dapat diakses luas
menggunakan perangkat mobile milik siswa sendiri. Flutter
dipilih sebagai kerangka kerja pengembangan karena
kompatibilitas cross-platform (Android dan i0S) dari satu basis
kode, sejalan dengan kebutuhan menjangkau beragam
perangkat siswa [4].

Pada tahap desain, kelima pilar CRAAP dioperasionalisasikan
menjadi  skenario  deteksi  visual:  pilar  Currency
direpresentasikan melalui tangkapan layar berita lampau yang
disebarkan ulang seolah aktual, sedangkan pilar Relevance,
Authority, Accuracy, dan Purpose masing-masing diwujudkan
dalam studi kasus visual yang menuntut siswa mengidentifikasi
kesesuaian topik, kredibilitas sumber, keterverifikasian data,
dan motif di balik konten. Mekanika gamifikasi dirancang
melalui tiga elemen utama: (1) tiga level berjenjang (Basic,
Intermediate, Advanced) dengan aturan unlock berbasis skor
minimal 70%, yang merepresentasikan prinsip scaffolding
pedagogis [17]; (2) tantangan waktu 30 detik per soal dengan
bonus skor yang proporsional terhadap kecepatan menjawab
[20]; dan (3) sistem penghargaan berjenjang berupa 1-3
bintang serta badge yang terhubung dengan status kelulusan
level [19]. Bank soal dinamis (dynamic question pooling) turut
diterapkan untuk menjaga variasi tantangan pada setiap sesi
pengulangan, sejalan dengan prinsip mastery learning yang
menekankan pentingnya kesempatan berlatih berulang hingga
tercapai penguasaan [18].
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B. Tahap Pengembangan dan Pengujian Fungsionalitas

Aplikasi direalisasikan menggunakan Dart pada kerangka kerja
Flutter, dengan Provider pattern untuk memisahkan logika
bisnis dari lapisan antarmuka, serta Supabase (PostgreSQL,
Auth, dan RPC) sebagai backend untuk autentikasi,
penyimpanan data relasional, dan eksekusi fungsi sisi server.
Ekosistem paket pihak ketiga yang kaya turut mendukung
pengembangan fitur secara efisien [21], sejalan dengan tren
peningkatan adopsi Flutter untuk pengembangan alat-alat
edukasi [22]. Seluruh sembilan layar utama—mulai dari
autentikasi hingga riwayat sesi—berhasil direalisasikan tanpa
pengurangan fitur dari rancangan awal.

Pengujian black box terhadap 17 skenario penggunaan
mencatatkan tingkat keberhasilan 100%, mengindikasikan
bahwa seluruh fitur inti (autentikasi, unlock level, timer,
pengacakan soal, kalkulasi skor, dan navigasi) berfungsi sesuai
spesifikasi tanpa galat, sejalan dengan pandangan bahwa black
box testing merupakan metode yang efektif untuk memvalidasi
fungsionalitas perangkat lunak dari perspektif pengguna
eksternal [23]. Antarmuka peta level yang menampilkan status
locked, active, dan done secara real-time ditampilkan pada

Gambar 1.
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Gbr. 1 Peta Level Interaktif Aplikasi Detektif Hoaks

C. Validasi Ahli Materi dan Ahli Media

Validasi ahli materi oleh dua validator menghasilkan
persentase kelayakan keseluruhan sebesar 98,29% (skor 344
dari 350), dengan rincian Aspek Kualitas Konten CRAAP
97,33%, Relevansi dan Integrasi Gamifikasi 99,17%, serta
Kesesuaian Bahasa dan Target Audiens 98,75%—seluruhnya
berkategori “Sangat Layak™ [12]. Skor tertinggi pada aspek
integrasi  gamifikasi mengonfirmasi bahwa mekanika

permainan yang diterapkan dinilai memiliki relevansi
pedagogis, bukan sekadar elemen dekoratif, sehingga
memperkuat argumen bahwa gamifikasi yang dirancang secara
tepat dapat berkontribusi bermakna terhadap motivasi belajar
[24], [25]. Catatan revisi minor diberikan pada indikator
penjelasan otoritas sumber informasi, yang menjadi dasar
penyempurnaan materi pilar Authority pada iterasi berikutnya.

Validasi ahli media dilaksanakan dalam dua tahap yang
mendemonstrasikan sifat responsif model ADDIE terhadap
umpan balik. Validasi tahap pertama menghasilkan skor 82%
(“Sangat Layak” pada ambang bawah), disertai empat catatan
revisi substantif: hierarki visual dan ukuran teks pada layar
materi yang perlu diperbesar; kontras warna teks-latar yang
belum memenuhi standar aksesibilitas WCAG AA dengan
rasio kontras minimal 4,5:1 [26]; kondisi kritis berupa
ketiadaan mekanisme reset ketika seluruh kesempatan bermain
di Level | habis; serta risiko pergantian soal yang tidak
disengaja akibat sentuhan beruntun yang memerlukan
mekanisme debounce. Seluruh catatan tersebut ditindaklanjuti
melalui audit kontras warna serta penambahan mekanisme reset
dan debounce, sehingga validasi tahap kedua menghasilkan
skor 96,7% (145 dari 150), dengan rincian Usability dan Desain
UI/UX 93,3%, Fungsionalitas dan Kinerja Teknis 100%, serta
Desain Mekanik dan Visual Gamifikasi 97,5%. Lonjakan skor
dari 82% menjadi 96,7% ini menjadi bukti empiris bahwa
siklus iteratif model ADDIE berhasil berfungsi sebagai
kerangka pengembangan yang responsif terhadap masukan
[27].

D. Implementasi dan Respons Pengguna

Setelah sosialisasi singkat, 24 siswa SMA mengoperasikan
aplikasi secara mandiri sebelum mengisi kuesioner respons.
Hasil menunjukkan rata-rata persentase kelayakan keseluruhan
sebesar 98,83% (“Sangat Layak™), dengan rincian per aspek:
Reliability 99,50%, User Experience 99,17%, serta User
Interface dan Konten & Pembelajaran masing-masing 98,33%,
sebagaimana divisualisasikan pada Gambar 2 dan dirangkum
secara lengkap bersama hasil validasi ahli pada Tabel I. Selisih
maksimal antaraspek yang hanya 1,17 poin persentase
mengindikasikan kualitas produk yang konsisten dan merata di
seluruh dimensi penilaian.

Butir dengan skor terendah adalah UI-3 terkait kenyamanan
ukuran teks (95,00%) dan KON-1 terkait kejelasan
penyampaian lima dimensi materi CRAAP (96,67%),
keduanya dikonfirmasi oleh umpan balik kualitatif responden
yang menyoroti kebutuhan penyesuaian ukuran teks dan palet
warna. Sebaliknya, elemen visual, animasi, dan fitur ulasan
jawaban paling banyak disebutkan sebagai daya tarik utama,
sementara hanya satu responden melaporkan kebingungan pada
alur Jogin di awal penggunaan—mengindikasikan desain
navigasi yang secara umum intuitif. Secara khusus, 90,48%
responden pada butir KON-5 menyatakan merasa lebih mampu

103



JINACS: Volume 08 Nomor 01, 2026
(Journal of Informatics and Computer Science)

ISSN : 2686-2220

mengidentifikasi dan  memverifikasi  hoaks  setelah
menggunakan aplikasi, yang secara langsung mengonfirmasi
tercapainya tujuan utama penelitian dari perspektif pengguna.

TABELI
REKAPITULASI SKOR VALIDITAS DAN KELAYAKAN APLIKASI
DETEKTIF HOAKS

PSel:lliIll:i:l Aspek Penilaian Persentase Kategori
é;ﬁzizf;t)e ri (2 Kualitas Konten CRAAP 97,33% | Sangat Layak
IAhli Materi (2 Relevansi & Integrasi o
validator) Gamifikasi 99,17% Sangat Layak
é;ﬁziz:[;t)e ri (2 Kesesuaian Bahasa & Audiens| 98,75% | Sangat Layak
é;;::il::zsn @ Total Keseluruhan 98,29% | Sangat Layak
IAhli Media
(validasi tahap |Usability & Desain UI/UX 93,30% | Sangat Layak
akhir)
IAhli Media . . N
(validasi tahap ?;Eisslonahtas & Kinerja 100,00% | Sangat Layak
akhir)
IAhli Media . . .
(validasi tahap Desa.m Me‘kamk & Visual 97,50% | Sangat Layak

Gamifikasi g y

akhir)
|Ahli Media
(validasi tahap |Total Keseluruhan 96,70% | Sangat Layak
akhir)
gzr;%gjvzasﬁ;) Reliability 99,50% | Sangat Layak
gzr;gisg:vgasg\I/IIZ) User Interface 98,33% | Sangat Layak
gzr;gisg:vgasg\I/IIZ) User Experience 99,17% | Sangat Layak
gzr;%gjvzasﬁ;) Konten & Pembelajaran 98,33% | Sangat Layak
g:g;gsg‘::;ﬁ A=) Total Keseluruhan 98,83% | Sangat Layak

E. Pembahasan Umum

Konvergensi antara data kuantitatif (validitas ahli 98,29% dan
96,7%; penerimaan pengguna 98,83%) dan data kualitatif yang
konsisten memperkuat kredibilitas temuan evaluasi, sejalan
dengan prinsip triangulasi data dalam  penelitian
pengembangan [28]. Ketiga rumusan masalah penelitian—
perancangan produk, validitas ahli, dan penerimaan
pengguna—terjawab secara empiris dengan capaian yang
konsisten berkategori “Sangat Layak™ pada seluruh instrumen,

Diagram Batang Persentase Kelayakan Aplikasi Detektif Hoaks
per Aspek Penilaian Pengguna (n = 24)

99.50%

99.17%
99%
98.33% 98.33%
98%
97%-
96% -

Rekayasa Perangkat pengalaman Kualitas
Lunak (Teknis) Antarmoks wn Pengguna (UX) Materi

Persentase Kelayakan (%)

B Rekayasa Perangkat Lunak (Teknis) — 99,50% [l Pengalaman Pengguna (UX) — 99,17%
B Desain Antarmuka (UI) — 98,33% M ualitas Materi — 98,33%

Rata-rata Keseluruhan: 98,83% — SANGAT LAYAK

Gbr. 2 Persentase Kelayakan Aplikasi Detektif Hoaks per Aspek Penilaian
Pengguna (n = 24)

sebagaimana dirangkum pada Tabel I. Dibandingkan dengan
penelitian sejenis yang menghasilkan persentase kelayakan
pada kisaran 87,5%-89,2%, capaian penelitian ini
menunjukkan keunggulan kualitas produk yang dikembangkan,
sekaligus menegaskan bahwa integrasi eksplisit kerangka
CRAAP ke dalam mekanika gamifikasi berjenjang merupakan
pendekatan yang valid untuk media literasi digital preventif.

Meskipun demikian, dua catatan evaluatif tetap perlu
ditindaklanjuti pada iterasi berikutnya: optimalisasi tipografi
pada layar materi dan kuis, serta penyederhanaan penyampaian
materi CRAAP melalui infografis atau ringkasan visual
interaktif per dimensi, guna memastikan pemahaman yang
merata di seluruh segmen kemampuan kognitif pengguna
target.

IV.KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil merancang dan membangun aplikasi
edukasi mobile bergamifikasi “Detektif Hoaks” menggunakan
Flutter dan Supabase melalui model ADDIE, dengan seluruh
fitur rancangan terealisasi penuh dan tervalidasi melalui black
box testing (keberhasilan 100% pada 17 skenario). Validitas
produk berdasarkan penilaian ahli materi (98,29%) dan ahli
media (96,7%) berada pada kategori “Sangat Layak”,
sementara respons 24 siswa SMA terhadap kelayakan aplikasi
mencapai 98,83%, juga berkategori “Sangat Layak”, dengan
90,48% pengguna melaporkan peningkatan kemampuan
mengidentifikasi hoaks. Temuan ini mengonfirmasi bahwa
integrasi kerangka CRAAP ke dalam mekanika gamifikasi
berbasis mobile merupakan pendekatan yang valid dan diterima
baik sebagai media pembelajaran literasi digital bagi siswa
SMA.

Penelitian lanjutan disarankan untuk mengukur efektivitas
peningkatan literasi digital secara kognitif melalui desain pre-
test—post-test dengan kelompok kontrol, memperluas cakupan
subjek dan jumlah responden, mengembangkan dukungan
mode offline dan distribusi multiplatform, serta mengeksplorasi
integrasi algoritma pembelajaran adaptif dan sistem ekonomi
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sumber daya (resource—sink) dua sisi untuk memperkuat
motivasi intrinsik pengguna secara berkelanjutan.
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