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Salah satu tantangan dalam pelatihan online adalah kurang
maksimalnya keterlibatan peserta pelatihan (learning engagement)
dalam mengikuti pembelajaran. Salah satu metode pembelajaran
yang dapat mengakomaodir keterlibatan peserta adalah gamifikasi.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui persepsi peserta tentang
pengaruh gamifikasi terhadap keterlibatan peserta dalam
pembelajaran. Kuesioner yang digunakan mengacu kepada a
gameful experience [GAMEX] scale yang diususun oleh Eppman
dkk Tahun 2018 dengan penyesuaian dan adaptasi. Instrumen ukur
menggunakan skala likert 5 (lima) poin untuk mengukur 5 (lima)
variabel gamifikasi yang dapat meningkatkan keterlibatan peserta
dalam pembelajaran yaitu: motivasi belajar, hasil belajar, hiburan,
perhatian dan efek negatif pada gamifikasi. Jumlah responden
sebanyak 46 orang. Uji validitas instrumen menggunakan pearson
corelation product moment dengan tingkat signifikansi 5%. Uji
reliabilitas dilakukan dengan metode cronbach alpha. Hasil
penelitian menunjukan bahwa mayoritas (53%) peserta sangat
setuju bahwa gamifikasi dapat meningkatkan motivasi belajar,
57,2% peserta setuju bahwa gamifikasi dapat meningkatkan hasil
belajar, 52,9% peserta sangat setuju bahwa gamifikasi dapat
menjadi hiburan dalam proses pembelajaran, 50,7% peserta setuju
bahwa gamifikasi dapat meningkatkan perhatian dan 51,7% peserta
tidak setuju bahwa gamifikasi menyebabkan efek negatif pada
proses pembelajaran.
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1. PENDAHULUAN

online atau hybrid (blended learning). Peraturan

Pelatihan online saat ini tengah menjadi trend
di dunia. Laporan World Economy Forum (WEF)
dalam The Future of Jobs Report 2020 menyatakan
bahwa terdapat peningkatan 4 (empat) kali lipat
individu yang mengikuti pelatihan online, sedangkan
institusi yang menyelenggarakan pelatihan online,
meningkat 5 (lima) kali lipat (Savitri et al., 2020).

Pelatihan online juga menjadi alternatif pada
upaya peningkatan kompetensi Aparatur Sipil Negara
(ASN) bidang kesehatan. Sejak masa pandemi Covid-
19, Kementerian Kesehatan telah menetapkan
pelatihan yang dilaksanakan pada masa new normal
pasca pandemi Covid-19 diarahkan menjadi pelatihan

tersebut telah membuka jendela dunia baru dalam
pengembangan pelatihan bidang kesehatan yaitu
mengubah  pembelajaran  konvensional  kearah
pembelajaran masa depan melalui pelatihan online
dengan memanfaatkan internet. Pemanfaatan internet
menghasilkan pembelajaran menjadi luas tak berbatas
ruang dan waktu (Mee et al., 2022) dan menjadi
pilihan pelatihan yang paling diminati oleh tenaga
kesehatan pasca pandemi Covid-19 (Yojana, 2021).
Tenaga kesehatan (nakes) adalah profesi paling
kritikal di Indonesia yang jumlah, jenis dan mutunya
masih kurang serta penyebarannya tidak merata.
Pelatihan online bagi nakes merupakan solusi yang
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menguntungkan karena dapat diakses dari berbagai
pulau di Indonesia dalam waktu yang bersamaan
walaupun dari lokasi yang berbeda tanpa harus
meninggalkan  tempat  bekerja,  meninggalkan
tanggung jawab terhadap pasien dan meninggalkan
tugas-tugas penting lainnya di fasilitas pelayanan
kesehatan.

Maraknya pelaksanaan pelatihan online
memiliki tantangan tersendiri. Salah satu tantangan
dalam pelatihan online adalah efektifitas pelatihan
agar dapat mencapai hasil belajar sesuai yang
diharapkan. Efektifitas pelatihan didukung oleh
pentingnya kesiapan peserta beradaptasi dengan
paradigma baru belajar online (Setiaji & Dinata,
2020). Salah satu bentuk kesiapan peserta yang harus
terpenuhi adalah literasi digital sebagai keterampilan
dasar (Latip, 2020). Penelitian terdahulu tentang
literasi digital menyatakan bahwa ASN memiliki
tingkat literasi digital yang baik (Rumata & Nugraha,
2020)), demikian juga dengan Nakes, memiliki literasi
digital sangat baik (Yojana, 2022).

Pelatihan online menggunakan kelas virtual
yang memposisikan peserta dan fasilitator berada
ditempat yang berbeda memiliki kosekuensi tidak ada
interaksi langsung (Resnandari Puji Astuti, 2021). Hal
ini menyebabkan kurang maksimalnya keterlibatan
dalam mengikuti pembelajaran dari awal sampai
akhir pembelajaran. Hanya 55% pembelajar yang
aktif terlibat secara penuh berpartisipasi dalam
pembelajaran online (Listian Tarigan, 2020). Untuk
itu fasilitator harus kreatif dalam memfasilitasi
pembelajaran yang menarik perhatian peserta
(Resnandari Puji Astuti, 2021).

Keterlibatan peserta (learning engagement)
dalam pembelajaran didefinisikan sebagai keterlibatan
kognitif dan emosional. Keterlibatan kognitif adalah
usaha yang dilakukan oleh seorang pembelajar untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang meliputi
motivasi, kemauan dan komitmen belajar (Igbal et al.,
2022). Keterlibatan kognitif terdiri dari dua yaitu
kuantitatif dan kualitatif. Keterlibatan kogpnitif
kuantitatif direpresentasikan sebagai hasil belajar.
Keterlibatan kognitif kualitatif direpresentasikan
sebagai perhatian dan motivasi yang akan
menghasilkan usaha, Kketekunan, dan kemampuan
bertahan dalam pembelajaran (Halverson & Graham,
2019).

Keterlibatan emosional terdiri dari dua yaitu
positif dan negatif. Keterlibatan emosional yang
positif direpresentasikan sebagai kesenangan/ hiburan
sementara keterlibatan emosional yang negatif
direpresentasikan sebagai adanya perasaan terganggu
dalam proses pembelajaran (Halverson & Graham,
2019)); (Aldahash & Alenezi, 2021).

LEARNING
ENGAGEMENT

Cognitive Engagement Sacial Engagement

Quantitative Cognitive || Qualitative Cognitive Pasitive Social Negative Social
Engagement Engagement Engagement
Hasil Belajar Enjoymentihiburan Negative Feeling

Gambar 1. Kerangka Konsep Learning Engagement
Sumber: Igbal et al., 2022

Kelas virtual memerlukan metode yang mampu
mengubah atmosfer monoton dan membosankan
menjadi lebih menarik dan menyenangkan melalui
pembelajaran kreatif, inovatif, dan variatif (Redy
Winatha & Ariningsih, 2020). Pelatihan online harus
sesuai dengan karakteristik peserta, memotivasi serta
memfasilitasi  keterlibatan peserta (Vinka Luki
Agusta, 2021). Salah satu metode pembelajaran yang
dapat mengakomodir hal tersebut adalah gamifikasi
(Purwono et al., 2021).

Penelitian  terdahulu menyatakan bahwa
gamifikasi dipertimbangkan sebagai metode yang
dapat meningkatkan motivasi peserta untuk tetap
fokus dikelas virtual. Gamifikasi banyak digunakan
karena mampu memotivasi dan menghasilkan
keterlibatan yang konstruktif dalam lingkungan
belajar digital (Aldahash & Alenezi, 2021).
Berdasarkan bukti studi empiris terkini, kesuksesan
penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran telah
memvalidasi penelitian sebelumnya yang menemukan
bahwa gamifikasi mampu meningkatkan motivasi,
keterlibatan peserta, dan interaksi sosial pada peserta
dan memberi pengalaman belajar yang menyenangkan
(Mee et al., 2022).

Gamifikasi adalah strategi pembelajaran yang
menerapkan elemen-elemen game pada hal-hal yang
bersifat non-game dengan tujuan mengikat dan
memotivasi penggunanya untuk menyelesaikan suatu
masalah (Purwono et al., 2021). Gamifikasi
memperkuat perilaku belajar yang positif dalam
proses pembelajaran online (Nurul Mahfuzah
Mohamad, 2018). Gamifikasi membuat orang lain
terlibat, termotivasi untuk melakukan tindakan,
meningkatkan  pembelajaran dan  memecahkan
masalah (Ariani, 2020); (Pratomo, 2018).

Menurut Karl Kapp dalam (Ariani, 2020)
gamifikasi dibagi menjadi dua yaitu gamifikasi
struktur dan gamifikasi konten. Gamifikasi struktur
merupakan gamifikasi yang mengaplikasikan elemen-
elemen permainan dalam rangkaian  materi
pembelajaran online. Struktur pembelajaran pada
platform LMS ditambahkan dengan elemen-elemen
game. Fokus utama adalah untuk memotivasi peserta
saat mengakses dan mempelajari materi pembelajaran.
Gamifikasi struktural memiliki elemen-elemen yaitu:
lencana, papan peringkat, poin, level dan avatar.

Gamifikasi konten adalah penggunaan elemen
game yang  bertujuan agar pemaparan materi
pembelajaran dapat menyerupai sebuah tampilan

Perhatian (attention) ‘
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game. Penyajian materi dapat dengan cara
menambahkan elemen cerita yang harus diakses atau
memulai pembelajaran dengan memberikan tantangan
kepeda peserta. Elemen game yang digunakan dapat
berupa level, poin, atau penggunaan komponen game
lainnya.

Menurut Michelle Schwartz dalam (Ariani,
2020)) prinsip gamifikasi yaitu: kebebasan untuk
gagal, adanya umpan balik real time, kemajuan, alur
cerita. Gamifikasi mendorong untuk bereksperimen,
berani mengambil risiko, dan mencoba lagi jika
mengalami kegagalan. Prinsip Gamifikasi lainnya
adalah bahwa games yang baik melibatkan sebuah alur
cerita yang menarik.

Berdasarkan hal tersebut diatas, penulis tertarik
melakukan penelitian mengenai persepsi peserta
tentang learning engagement yang dihasilkan oleh
metode gamifikasi yang diterapkan pada mata
pelatihan online. Penelitian ini dilakukan agar
diperoleh pemahaman lengkap tentang persepsi
peserta pada 5 (lima) aspek learning engagement
yaitu: motivasi belajar, hasil belajar, hiburan,
perhatian dan efek negative pada gamifikasi.

Melalui penelitian ini diharapkan akan menjadi
bahan perbaikan dalam memilih berbagai macam
metode pelatihan online yang efektif dimasa depan.

2. METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah deskriptif dengan
pendekatan kuantitatif. Populasi adalah tenaga
kesehata yang mengikuti pelatihan online di Bapelkes
Cikarang Kemenkes RI pada periode Februari-Maret
2023 sebanyak 56 orang.

Penelitian ini ditujukan untuk mengetahui
persepsi peserta pelatihan terhadap penggunaan
gamifikasi dalam pembelajaran. Untuk menilai
manfaat gamifikasi dalam pembelajaran dapat
diketahui melalui 5 (lima) variabel yaitu: gamifikasi

meningkatkan  motivasi belajar,  gamifikasi
meningkatkan hasil belajar, gamifikasi sebagai
hiburan dalam proses pembelajaran, gamifikasi

meningkatkan perhatian dan persepsi tidak adanya
efek negatif gamifikasi dalam proses pembelajaran
(Aldahash & Alenezi, 2021); (Pratomo, 2018).
Metode gamifikasi yang digunakan adalah gamifikasi
berbasis web pada alamat https://app.genial.ly/.
Gamifikasi yang dikembangkan adalah Escape Room
Mysteri Break Out
(https://view.genial.ly/63ff5aa270048d0010f8e820),
pada mata pelatihan Anti Korupsi.

Escape room adalah permainan yang
berlangsung di lingkungan nyata, di mana kelompok
atau tim diharuskan untuk lulus tes melalui
serangkaian  tantangan dan  petunjuk  untuk
memecahkan misteri atau mencari cara untuk
meninggalkan ruang tertentu (Jiménez et al., 2020).

GAMIFIKASI MATERI ANTI KORUPSI

Mystery Breakout

Gambar 2. Gamifikasi Escape Room
Sumber: Hasil olahan peneliti (2024)
Permainan diilustrasikan dimulai dari luar
ruangan. Peserta digambarkan sebagai seorang
karakter dalam games yang berada dalam suatu situasi
tertentu. Peserta diminta untuk mempejari pengantar
yang merupakan instruksi. Begitu permainan dimulai,
peserta harus mengeksplorasi, menemukan petunjuk,
mengikuti tes atau melakukan kegiatan lainnya yang
memungkinkan mereka untuk memecahkan teka-teki
yang membimbing mereka menuju akhir permainan.

Gambar 4. Misi dalam Games
Sumber: Hasil olahan peneliti (2024)
Peserta yang telah mengikuti games kemudian
dijadikan responden penelitian. Metode pengumpulan

data dalam penelitian adalah metode angket
(kuesioner). Kuesioner yang digunakan merupakan
adaptasi dengan penyesuaian dari kuesioner yang
dikembangkan oleh a gameful experience scale
[GAMEX] Eppman dalam ((Aldahash & Alenezi,
2021).

Tabel 1. Kuesioner penelitian
NO VARIABEL KODE KOMPONEN
Belajar dengan permainan
games pembelajaran
(gamifikasi) itu
menyenangkan
Saya merasa lebih aktif di
kelas dengan permainan
games pembelajaran
(gamifikasi)
Permainan games
pembelajaran (gamifikasi)

Q1

1 Motivasi Belajar

Q2

Q3
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NO [ VARIABEL KODE KOMPONEN NO [ VARIABEL KODE KOMPONEN
membuat  saya  lebih Games pembelajaran
bersemangat dalam belajar Q24 (gamifikasi) hanya
Saya menikmati  kelas membuang-buang waktu

Q4 dg“mg&ﬁlazfgm'mfigis Sumber: Adaptasi GAMEX oleh Eppman dalam
B g Aldahash & Alenezi (2021)
pembelajaran  (gamifikasi) Metode angket yang digunakan adalah angket

Q5 [)”eer'l‘;';’:rgfm i “E;“I'; tertutup, yaitu angket yang dirancang untuk merekam
antara teman sekelas dan data tentang keadaan yang dialami responden, semua
fasilitator pertanyaan harus di jawab sesuai dengan pilihan
Permainan games e -
pembelajaran (gamifikasi) alternatif jawaban yang telah tertera dalam angket

Q6 secara  positif memtbe?tuk tersebut. Tanggapan responden ditunjukkan melalui
persepsi  saya tentang . . . .
pembelajaran online yang skala Likert, sebagai ber.IkL.Jt. -
menarik Tabel 2. Nilai Skala Likert
Permaingn ‘games Pernyataan Sangat Setuju Netral Tidak Sangat

Q7 pemb;lajaran (gamlff;kiaso Setuju Setuju Tidak
membantu saya dalam Setuju
memahami materi Positif 5 6 3 2 1
Perfgallnén ( ?akme§ Negatif 1 2 3 4 5
pembelajaran (gamifikasi R f i

Q8 membantu dalam mencapai S__umbgr._Has!I olahan peneliti (2024)_ o
tujuan pembelajaran. Uji validitas instrumen dalam penelitian ini

2 Hasil belajar Egm'l';?;ran (gami?iakr:seii dilakukan terhadap 40 sampel, dengan metode

Q9 memungkinkan saya untuk pearson corelation product moment. Pernyataan yang
;etap@kusdike'as dianggap valid adalah apabila memiliki koefisien
ermainan games . - ag = oy ..
pembelajaran (gamifikasi) korelas! (r) diatas r_1|Ia| tabel. Nilai tabel koefisien

Q10 membantu dalam korelasi pada derajat bebas (db) = n - 2. Pada
meningkatkan ~tingkat penelitian ini jumlah responden (n) yang dilibatkan
penguasaan pelajaran
Sa i dalam uji validitas adalah 40, sehingga db =40 - 2 =

ya  senang belajar )

Q11 melalui _games 38. Tingkat signifikansi (a) yang digunakan adalah
pembelajaran (gamifikas) 5%, maka r tabel adalah 0,312. Hasil uji validitas
Pembelajaran berbasis 0 X . ! : J !
games pembelajaran adalah sebagal berikut:

Q12 (gamifikasi) ‘menuru saya Tabel 3. Hasil uji validitas kuesioner
mengandung hiburan dan - >
kegembiraan No Kuesioner R Tabel | R Hﬁung Ket_

Saya merasa senang ketika ; 8; 8212 ';38“ xa:'g
. menjawab games . L0 all

8 Hiburan Q13 pembelajaran (gamifikasi) 3 Q3 0,312 865 Valid
dengan benar 4 Q4 0,312 .854: Valid
Games pembelajaran 5 Q5 0,312 860 Valid

Q14 (gamifikasi) ~ mendorong 6 Q6 0,312 .578: Valid
untuk berlomba-lomba 7 Q7 0,312 .872 Valid
menjawab 8 Q8 0,312 794" Valid
Games pembelajaran 9 Q9 0,312 674" Valid

Q15 (gamifikasi) meningkatkan 10 Q10 0,312 T4 Valid
partisipasi dalam 11 011 0,312 853" Valid
pembelajaran i 12 Q12 0,312 .750™ Valid
Games pembelajaran 13 Q13 0,312 727" Valid

QlG (gaml_flkam) membuat 14 Q14 0,312 804" Valid
energik saat bermain i 15 Q15 0,312 793" Valid
Games ~  pembelajaran 6| Q16 0,312 814” Valid

Q17 (gamifikasi) membuat 17 017 0312 765" Valid
Konsentrasi saya meningkat 18 018 0’312 823~ Valid
Games pembelajaran 19 19 0’312 I798** valid

Q18 (gamifikasi) menarik 20 820 0’312 I586** V:I:d

4 Perhatian perhatian saya 2 Q21 0’312 '473** Valid
Games pembelajaran : — -

Q19 (gamifik_a;i)I meningkatkan ;g 8;5 825 'ggﬂ xz::g
motivasi belajar ; L -

Games pembelajaran 24 Q24 0312 480" [ Valid
(gamifikasi) ~ membantu Sumber: Hasil olahan peneliti (2024)

Q20 pembelajar dalam Uji reliabilitas dilakukan dengan metode
meningkatkan reaksi
positif. cronbach alpha, menggunakan SPSS 21.0 for
Games  pembelajaran windows. Skala pengukuran dengan koefisen alpha

e (gamifikasi) mengganggu kurang dari 0,60 berarti buruk, 0,70 dapat diterima
proses pembelajaran g ’ ! » GV p
Games pembelajaran sedangkan lebih dari 0,80 berarti baik. Berdasarkan

Q22 (amifikasi) = membuat hasil perhitungan, koefisien cronbach alpha untuk

5 Efek negatif merasa gugup ketika harus ) ! i
menjawab pertanyaan seluruh kuesioner adalah 0,949 maka semua kuesioner
Games pembelajaran adalah reliabel. Hasil uji reliabilitas dengan SPSS,

023 (gamifikasi) membosankan dalah seb i berikut:
jika dilaksanakan dalam adalan sebagal berikut.
waktu yang lama.
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Tabel 4. Hasil uji validitas kuesioner
| Cronbach's Alpha | N of Items |
[ 0,949 [ 24 |

Sumber: Hasil olahan peneliti (2024)

Kuesioner yang telah valid dan reliabel
diedarkan kepada responden secara online dalam
bentuk formulir google. Jumlah responden yang
mengisi adalah sebanyak 46 orang (60%). Data
kuesioner kemudian diolah dengan bantuan program
SPSS 21.0.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Karakteristik responden berdasarkan umur
dikategorikan menjadi 5 jenis generasi dengan
mengacu kepada penelitian Bencsik dkk (Andrea et
al., 2016), yaitu generasi baby boomers (1946 — 1960),
generasi X (1961 — 1980), generasi Y (1981 — 1995),
generasi Z (1996 — 2010) dan generasi alpha (2011 -
2023).

Tabel 5. Katagori Generasi

No Generasi Rentang Usia
1 Baby boomers (1946 — 1960) 61 - 75
2 X generation (1961 — 1980) 41 - 60
3 Y generation (1981 — 1995) 26 - 40
4 Z generation (1996 — 2010) 11 - 25
5 Alfa generation (2011 - 2023) 0 - 10

Sumber: Andrea et al., 2016

Karakteristik responden pada penelitian ini
didominasi generasi X pada rentang usia 41 — 60
Tahun sebanyak 55,4%. Karakteristik responden
berdasarkan jenis kelamin pada penelitian ini
didominasi oleh perempuan sebanyak 73,8%.
Karakteristik responden berdasarkan pendidikan pada
penelitian ini mayoritas sebanyak 35,4% adalah
pendidikan DIII, sebagaimana terlihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Karaketeristik Responden

KARAKTERISTIK
NO RESPONDEN PERSENTASE (%)
| "1 |Pendidikan D 354 |DIVIS1 262 82 28,2 [Profesi 92 |
2 |Generasi X 554 Y 338 Z 10,8
3 |Gender Pria 26,2 |Wanita 738

Sumber: Hasil olahan peneliti (2024)

Analisis  deskriptif pada lima variabel
penelitian menunjukan menunjukan bahwa mayoritas
(53%) peserta sangat setuju bahwa gamifikasi dapat
meningkatkan motivasi belajar, 57,2% peserta setuju
bahwa gamifikasi dapat meningkatkan hasil belajar,
52,9% peserta sangat setuju bahwa gamifikasi dapat
menjadi hiburan dalam proses pembelajaran, 50,7%
peserta setuju bahwa gamifikasi dapat meningkatkan
perhatian dan 51,7% peserta tidak setuju bahwa
gamifikasi dapat menimbulkan efek negatif pada
proses pembelajaran. Hasil analisis deskriptif pada
lima variabel penelitian terlihat pada gambar 4.

572
530 529 507 517
5 46,2
43,0 o
40,0 ot
20,0
17.8.
20 ~ W50
11

10,0

33 39 27 44

0007 = 00 00 oo o0 '8 00 04 =

00 — — -

Motivasi Belajar Hasil belajar Enjoyment/ Hiburan  Perhaliand atienfion  Negative Fesling

m Sangat Tidak Setuju  mTidak Setuju  =Netral = Sefuju = Sangat Setuju

Gambar 4. Diagram persepsi terhadap gamifikasi

Sumber: Hasil olahan peneliti (2024)

Penelitian  terdahulu  menyatakan bahwa
gamifikasi dalam pembelajaran berdampak positif
melalui peningkatan keterlibatan dan produktivitas
yang mendorong peserta untuk mendapatkan hasil
terbaik. Penggunaan gamifikasi secara signifikan
meningkatkan  keterlibatan ~ pengguna  dalam
pendidikan. Penggunaan gamifikasi memiliki manfaat
diantaranya: meningkatkan interaksi, membantu
memahami materi, proses pembelajaran lebih
interaktif, suasana kompetitif yang menyenangkan,
peserta menjadi lebih antusias dan termotivasi,
pembelajaran dinamis dan tidak monoton (Redy
Winatha & Ariningsih, 2020); (Sunarya et al., 2019).

Untuk mengetahui komponen mana yang
paling berpengaruh terhadap variabel, dilakukan
analisis komponen pada variabel.

Hasil penelitian pada variabel motivasi belajar
dapat dilihat pada tabel 7 dan gambar 5. Komponen
yang paling berpengaruh dalam persepsi peserta
terhadap manfaat gamifikasi dalam peningkatan
motivasi belajar adalah bahwa belajar dengan
permainan gamifikasi itu menyenangkan (Q1) dengan
mean 4,578.

Tabel 7. Analisis variabel motivasi belajar

No Dimensi Variabel Mean Des;;ion
01 4,578 0,58
Q2 4511 0,59
Q3 4511 0,59
L e | e | e | s
Q5 4,467 0,59
Q6 4,333 0,71
Jumlah 4,481 0,60

Sumber: Hasil olahan peneliti (2024)

Jurnal Education and development Institut Pendidikan Tapanuli Selatan

Hal. 156



E.ISSN.2614-6061
P.ISSN.2527-4295

DOI : 10.37081/ed.v12i2.5789
Vol.12 No.2 Edisi Mei 2024, pp.152-160

451 —— 4 459

Belajar dengan Sayamerasa  Permainan Saya menikmati Permainan Permainan
permainan  lsbih aktif di games kelas dengan games games
games kelas dengan pembelajaran  permainan  pembslajaran pembslajaran
pembelajaran  permainan  (gamifikasi) games (gamifikasi)  (gamifikasi)
(gamifikasi) itu games  membuatsaya pembelajaran membantu saya secara positif
menyenangkan pembelajaran lebih (gamifikasi) untuk membentuk
(gamifikasi)  bersemangat berinteraksi  persepsi saya
dalam belajar lebih baik tentang
antara teman  pembelajaran
sekelas dan  online yang
fasilitator menarik

4,467

Qas Qas

Gambar 5. Analisis variabel motivasi belajar
Sumber: Hasil olahan peneliti (2024)

Hasil penelitian pada variabel hasil belajar
dapat dilihat pada tabel 8 dan gambar 6. Komponen
yang paling berpengaruh dalam persepsi peserta
terhadap manfaat gamifikasi dalam peningkatan hasil
belajar adalah bahwa permainan games pembelajaran
(gamifikasi)  membantu dalam mencapai tujuan
pembelajaran (Q8), dengan mean 4,422.

Tabel 8. Analisis variabel hasil belajar

No Dimensi Variabel Mean Std. Deviation
Q7 4,400 0,58
Q8 4,422 0,50
Hasil
2 belajar Q9 4,356 0,53
Q10 4,222 0,60
Jumlah 4,350 0,55
Sumber: Hasil olahan peneliti (2024)

4,422
4,400 \\

~~

Permainan games
pembelajaran
(gamifikasi)
membantu saya
dalam memahami

Permainan games  Permainan games

pembelajaran pembelajaran pembelajaran
(gamifikasi) (gamifikasi) (gamifikasi)
membantu dalam memungkinkan saya membantu dalam
mencapai tujuan  untuk tetap fokus di meningkatkan
materi pembelajaran. kelas tingkat penguasaan
[EETEIC]

a7 a8 Qs Qio
Gambar 6. Analisis variabel hasil belajar
Sumber: Hasil olahan peneliti (2024)

Hasil penelitian pada variabel hiburan dapat
dilihat pada tabel 9 dan gambar 8. Komponen yang
paling berpengaruh dalam persepsi peserta terhadap
manfaat gamifikasi dapat menjadi hiburan dalam
proses pembelajaran adalah bahwa gamifikasi
mendorong peserta untuk berlomba-lomba menjawab
pertanyaan (Q14), dengan mean 4,578.

Tabel 9. Analisis variabel hiburan

Permainan games

No Dimensi Variabel Mean De\?itzgjfion
Q11 4,378 0,61
3 Hiburan Q12 4,556 0,55
Q13 4,556 0,50

No Dimensi Variabel Mean De\?itzgjfion
Q14 4,578 0,50
Q15 4,489 0,51
Jumlah 4511 0,53

Sumber: Hasil olahan peneliti (2024)

4,556 — ¥578

Saya senang

Pembelajaran
belajar melalui  berbasis games senang ketika
EELES pembelajaran menjawab games (gamifikasi)

Saya merasa Games Games
pembelajaran pembelajaran
(gamifikasi)
pembelajaran mendorong untuk meningkatkan
(gamifikasi) berlomba-lomba partisipasi dalam
dengan benar menjawab [EUEEIETE

(gamifikasi)
menurut saya
mengandung

hiburan dan
kegembiraan

pembelajaran
(gamifikasi)

Q12

Gambar 7. Analisis variabel enjoyment/hiburan
Sumber: Hasil olahan peneliti (2024)

Hasil penelitian pada variabel perhatian dapat
dilihat pada tabel 10 dan gambar 8. Komponen yang
paling berpengaruh dalam persepsi peserta terhadap
manfaat gamifikasi dalam pembelajaran adalah bahwa
games pembelajaran (gamifikasi) menarik perhatian
saya (Q18), dengan mean 4,533.

Tabel 10. Analisis variabel perhatian

No Dimensi Variabel Mean Std. Deviation
Q16 4,400 0,58
Q17 4,422 0,54
Q18 4,533 0,55
4 Perhatian
Q19 4,444 0,55
Q20 4,333 0,64
Jumlah 4,427 0,57

Sumber: Hasil olahan peneliti (2024)

4,400 s 1,022

Games Games Games Games Games
pembelajaran pembelajaran pembelajaran pembelajaran pembelajaran
(gamifikasi) (gamifikasi) (gamifikasi) (gamifikasi) (gamifikasi)

membuat energik membuat menarik perhatian meningkatkan membantu
saat bermain  konsentrasi saya saya motivasi belajar pembelajar dalam
meningkat meningkatkan

reaksi positif.

Gambar 8. Analisis variabel perhatian/ attention
Sumber: Hasil olahan peneliti (2024)

Hasil penelitian pada variabel efek negatif
gamifikasi dapat dilihat pada tabel 11 dan gambar 9.
Komponen yang paling berpengaruh dalam persepsi
peserta terhadap efek negatif dalam gamifikasi adalah
bahwa peserta tidak setuju jika gamifikasi dianggap
membuang-buang waktu (Q24), dengan mean 3,933.
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Tabel 11. Analisis variabel efek negatif

No Dimensi Variabel Mean De\?it;ion
Q21 3,778 1,08
Q22 3,733 0,94
5 N'f;;i'iu Q23 3244 o
Q24 3,933 0,94
Jumlah 3,672 101

Sumber: Hasil olahan peneliti (2024)

Games pembelajaran  Games pembelajaran Games pembelajaran Games pembelajaran

(gamifikasi) (gamifik (gamifikasi) hanya

membuang-buang
waktu

Gambar 9. Analisis variabel efek negatif
Sumber: Hasil olahan peneliti (2024)
Pembahasan

Hasil penelitian menunjukan bahwa mayoritas
peserta setuju penggunaan gamifikasi dalam
pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar.
Komponen yang paling berpengaruh dalam variabel
ini adalah gamifikasi itu menyenangkan, membuat
lebih aktif di kelas dan lebih bersemangat dalam
belajar. Hal ini sejalan dengan penelitian (Pratama,
2020) bahwa gamifikasi dapat meningkatkan level
motivasi  peserta karena dapat menyajikan
pembelajaran yang menyenangkan mengundang
peserta untuk aktif sehingga peserta tidak merasa
bosan dalam proses pembelajaran. Penelitian (Redy
Winatha & Ariningsih, 2020) menemukan bahwa
gamifikasi memiliki peranan penting dalam
pembelajaran karena mempu mempengaruhi motivasi
peserta dan mampu menciptakan perasaan senang,
lebih bersemangat, tertantang dan menjalin kerjasama
antar teman.

Penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran
dapat meningkatkan hasil belajar. Pada penelitian ini,
komponen yang paling berpengaruh adalah gamifikasi
membantu dalam mencapai tujuan pembelajaran,
gamifikasi membantu memahami materi dan membuat
tetap fokus dikelas. Hal ini sejalan dengan penelitian
(Pratama, 2020), gamifikasi berdampak positif pada
pencapaian  pengetahuan  dan  keterampilan,
meningkatkan perhatian dan fokus pada pembelajaran.
Studi literatur oleh (Suarnimi Made, 2019)
menyatakan bahwa penerapan gamifikasi dapat
meningkatkan prestasi siswa jika diterapkan dengan
benar.

Hasil penelitian menunjukan bahwa mayoritas
peserta setuju penggunaan gamifikasi dalam
pembelajaran merupakan hiburan dalam proses
pembelajaran. Komponen yang paling berpengaruh

dalam variabel ini adalah gamifikasi mendorong untuk
berlomba-lomba menjawab, gamifikasi menimbulkan
perasaan senang menghibur dan menimbulkan
kegembiraan. Penelitian Ayoung Suh dalam (Takbiri
et al., 2023), gamifikasi dapat memberikan
pengalaman psikologis yang menenangkan bagi
penggunanya berupa kesenangan, kegembiraan dan
ketegangan yang menghibur. Hal ini memacu
penggunanya untuk melakukan eksplorasi untuk
mendapatkan pengalaman belajar yang benar.

Penelitian Ceker & Izdamli dalam (Aldahash &
Alenezi, 2021), gamifikasi dapat mengubah hal-hal
yang membosankan menjadi hiburan yang lebih
mudah dikelola, mengubah proses kerja keras menjadi
tugas vyang lebih menyenangkan, membantu
meningkatkan konsentrasi dengan lebih mudah,
meningkatkan partisipasi, memberikan motivasi dan
kepuasan, membantu individu untuk meningkatkan
penggunaan alat media, serta mendorong semua
peserta untuk lebih aktif dan berpartisipasi.

Hasil penelitian menunjukan bahwa mayoritas

peserta setuju penggunaan gamifikasi dalam
pembelajaran dapat meningkatkan Perhatian dalam
proses pembelajaran. Komponen yang paling

berpengaruh dalam variabel ini adalah gamifikasi
menarik perhatian saya, gamifikasi meningkatkan
motivasi  belajar, membuat konsentrasi saya
meningkat. Studi literatur yang dilakukan oleh (Nurul
Mahfuzah Mohamad, 2018) menemukan bahwa
gamifikasi dapat diintegrasikan ke semua platform dan
dapat membantu meningkatkan perhatian pengguna
dalam pembelajaran. Perhatian dalam gamifikasi
berfokus pada menjaga perhatian peserta untuk
tertarik dan termotivasi dalam selama mengikuti
pembelajaran.

Hasil penelitian menunjukan bahwa mayoritas
peserta setuju bahwa penggunaan gamifikasi tidak
memiliki efek negatif dalam pembelajaran. Komponen
yang paling berpengaruh dalam variabel ini adalah
gamifikasi bukan sekedar membuang-buang waktu,
gamifikasi tidak mengganggu proses pembelajaran
dan gamifikasi tidak membuat gugup ketika harus
menjawab pertanyaan. Hal ini sejalan dengan
penelitian prambayun dkk dalam (Rosly & Khalid,
2017) gamifikasi bukanlah sekadar persaingan, tetapi
lebih kepada membina kemahiran melalui setiap
peringkat permainan. Penelitian (Redy Winatha &
Ariningsih, 2020) kekalahan dan salah dalam
permainan tidak menyebabkan minat belajar hilang,
karena karakteristik dasar sebuah permainan adalah
kompetisi, mereka dituntut untuk melakukan yang
terbaik.

4. KESIMPULAN

Gamifikasi merupakan metode pembelajaran
yang memanfaatkan teknologi informasi yang
dipercaya dapat menciptakan lingkungan
pembelajaran yang interaktif dan meningkatkan
keterlibatan ~ dalam  pembelajaran  (learning
engagement).  Penelitian ini membuktikan bahwa
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berdasarkan persepsi peserta gamifikasi memiliki
dampak signifikan pada keterlibatan peserta dalam
pembelajaran. Keberhasilan pemanfaatan gamifikasi
dalam pembelajaran dipengaruhi oleh faktor-faktor
kunci yang mempengaruhi keterlibatan peserta dalam
pembelajaran yaitu: motivasi belajar, hasil belajar,
hiburan, perhatian dan keyakinan bahwa tidak ada
efek negatif dalam penggunaan gamifikasi.
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