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Pendahuluan

Gamifikasi telah muncul sebagai strategi inovatif dalam dunia pendidikan untuk meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa di era digital. Konsep ini melibatkan penerapan elemen-elemen permainan
dalam konteks non-permainan, seperti pendidikan, untuk mendorong motivasi, meningkatkan keterlibatan,
dan memecahkan masalah (Salah & Alzaghal, 2022). Dalam konteks pendidikan, gamifikasi menggunakan
mekanika permainan, estetika, dan pemikiran berbasis permainan untuk menciptakan lingkungan belajar yang
menyenangkan dan efektif. Penelitian menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki berbagai manfaat pendidikan,
termasuk peningkatan keterlibatan siswa, motivasi, dan pemahaman. Dengan menciptakan lingkungan belajar
yang menyenangkan, gamifikasi dapat menghasilkan kinerja akademik yang tinggi (Salah & Alzaghal, 2022).
Strategi ini telah terbukti efektif dalam mendorong pembelajaran abad ke-21, memungkinkan instruktur untuk
menggabungkan elemen-elemen motivasi dan keterlibatan dari permainan dengan cara yang dapat disesuaikan
dengan kebutuhan kurikulum (Jaipal-Jamani & Figg, 2019). Dalam konteks pembelajaran berbasis digital,
gamifikasi menawarkan keuntungan dari instruksi tradisional tatap muka dan pembelajaran online. Misalnya,
penggunaan alat berbasis web dan sistem manajemen pembelajaran dapat mendukung lingkungan belajar
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yang menggabungkan gamifikasi, memotivasi peserta didik, dan mempromosikan pengembangan kognitif,
keterampilan, dan sikap (Jaipal-Jamani & Figg, 2019). Ini sangat relevan di era digital saat ini, di mana
teknologi menjadi bagian integral dari proses pembelajaran. Implementasi gamifikasi dalam pendidikan dapat
mengambil berbagai bentuk. Sebagai contoh, di Malaysia, proyek 1BestariNet dari Kementerian Pendidikan
telah memperkenalkan lingkungan pembelajaran virtual bernama Frog, yang menggabungkan konsep
pendidikan konvensional dengan teknologi komputasi awan. Modul FrogPlay dalam Frog VLE menggunakan
gamifikasi untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan kinerja akademik siswa.

Studi-studi terbaru telah menunjukkan efektivitas gamifikasi dalam meningkatkan kinerja akademik
dan motivasi siswa. Sebuah penelitian yang menggabungkan pembelajaran berbasis permainan digital
(DGBL) dan gamifikasi pada mahasiswa menunjukkan perbedaan signifikan dalam kinerja akademik antara
kelompok kontrol dan eksperimen, dengan tingkat motivasi yang tinggi di antara semua peserta (Camacho-
Sanchez et al., 2022). Ini menunjukkan bahwa metode DGBL yang digamifikasi dapat menjadi alat
pengajaran yang menarik, sesuai dengan pembelajaran aktif siswa, dan memberikan umpan balik langsung
yang berharga.

Efektivitas gamifikasi memang dapat bervariasi tergantung pada konteks dan implementasinya.
Beberapa penelitian menunjukkan hasil positif dari penerapan gamifikasi dalam pembelajaran. Misalnya,
gamifikasi terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam mempelajari bahasa
Arab (Ismath et al., 2022). Selain itu, penggunaan elemen game seperti lencana prestasi dalam e-learning
dapat meningkatkan frekuensi, durasi penggunaan, partisipasi, dan penyelesaian aktivitas pembelajaran
(Katsigiannakis & Karagiannidis, 2016). Namun, penting untuk dicatat bahwa tidak semua implementasi
gamifikasi berhasil meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa ((Rahayu et al., 2022). Pemilihan elemen
gamifikasi yang tepat menjadi faktor kunci keberhasilan. Implementasi yang tidak tepat dapat berdampak
negatif terhadap tujuan gamifikasi (Rahayu et al., 2022). Beberapa peneliti juga menyoroti bahwa gamifikasi
saat ini masih terlalu berfokus pada penghargaan ekstrinsik, sementara potensi yang lebih besar terletak pada
penghargaan intrinsik dari desain game yang baik (Xu, 2015). Untuk meningkatkan efektivitas gamifikasi
dalam pendidikan, beberapa rekomendasi yang diajukan antara lain: menyelaraskan fungsi gamifikasi dengan
konteks non-game (Gui et al., 2019) mengintegrasikan elemen game dan alur cerita untuk menciptakan
lingkungan belajar yang lebih interaktif dan memotivasi (Titkov & Loginova, 2024), serta mempertimbangkan
gaya belajar siswa dalam merancang elemen game ((Zaric et al., 2017). Dengan perencanaan yang cermat dan
implementasi yang tepat, gamifikasi memiliki potensi besar untuk meningkatkan kualitas pendidikan tinggi
dan membuat proses pembelajaran lebih menarik dan efektif (Titkov & Loginova, 2024).

Meskipun gamifikasi telah menjadi tren yang berkembang dalam pendidikan, masih terdapat
kekurangan penelitian yang secara spesifik mengkaji dampaknya terhadap motivasi siswa dalam konteks
pembelajaran digital. Beberapa studi telah menunjukkan efektivitas gamifikasi dalam meningkatkan motivasi
dan keterlibatan siswa secara umum (Ambikapathy et al., 2024; Febriansah et al., 2024), namun penelitian
yang berfokus pada pembelajaran digital masih terbatas. Terdapat beberapa kontradiksi dan fakta menarik
terkait hal ini. Sementara beberapa penelitian menunjukkan dampak positif gamifikasi terhadap motivasi
siswa dalam pembelajaran online (Suartama et al., 2023; Xiao & Hew, 2023), studi lain mengungkapkan
perlunya pertimbangan faktor-faktor tambahan seperti literasi digital (Shen et al., 2024) dan personalisasi
(Calle-Archila & Drews, 2017) untuk memaksimalkan efektivitas gamifikasi. Selain itu, meskipun gamifikasi
terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi, masih ada kebutuhan untuk mengeksplorasi lebih lanjut
bagaimana dampaknya bervariasi di berbagai konteks pembelajaran digital yang berbeda.

Gamifikasi memiliki dampak positif yang signifikan terhadap motivasi siswa di era digital. Beberapa
penelitian menunjukkan bahwa penerapan elemen permainan dalam konteks pembelajaran dapat
meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan hasil belajar siswa (Jaipal-Jamani & Figg, 2019; Lee et al., 2023).
Studi menunjukkan bahwa gamifikasi dapat mentransformasi proses pembelajaran menjadi pengalaman yang
lebih memotivasi dan menyenangkan bagi siswa ((Garcia, 2020)). Hal ini sangat relevan di era digital saat ini,
di mana generasi baru menuntut cara-cara belajar yang baru dan lebih sesuai dengan usia mereka ((Garcia,
2020; Rohmah, 2021)). Gamifikasi juga terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah, kreativitas, dan keterampilan abad ke-21 lainnya yang penting di era digital (Rosydiana et al., 2023).
Namun, beberapa penelitian juga menunjukkan bahwa efek motivasi dari gamifikasi dapat berkurang seiring
waktu ketika siswa menjadi lebih familiar dengan sistem pembelajaran yang digamifikasi (Ibrahim & Ibrahim,
2020). Oleh karena itu, personalisasi dan adaptasi berkelanjutan dalam penerapan gamifikasi sangat penting
untuk mempertahankan motivasi siswa dalam jangka panjang (Ibrahim & Ibrahim, 2020; Kiselicki et al.,
2023). Secara keseluruhan, gamifikasi menawarkan solusi yang tepat untuk kebutuhan pendidikan generasi
baru di era digital, meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Ambikapathy et
al., 2024; Garcia-Iruela et al., 2022; Park & Kim, 2021). Penelitian ini bertujuan untuk memberikan telaah
pustaka yang komprehensif tentang gamifikasi dan motivasi siswa di era digital.

Metode
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Metode penelitian yang digunakan dalam studi ini adalah tinjauan pustaka sistematis. Tinjauan
pustaka akan difokuskan pada penggunaan gamifikasi dalam pendidikan dan dampaknya terhadap motivasi
siswa di era digital. Kriteria inklusi untuk studi ini akan didasarkan pada ketersediaan literatur yang relevan
tentang gamifikasi dan motivasi siswa di era digital dan kriteria eksklusi untuk studi ini akan didasarkan pada
relevansi literatur dengan topik penelitian. Pengumpulan data untuk studi ini akan dilakukan melalui
pencarian sistematis dari basis data akademis dan sumber-sumber yang relevan, serta Analisis data untuk studi
ini akan melibatkan analisis tematik dari literatur.

Hasil dan Pembahasan

Gamifikasi telah muncul sebagai strategi inovatif untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran di era digital. Berdasarkan tinjauan literatur yang dilakukan, terdapat beberapa
temuan penting terkait efektivitas gamifikasi dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Gamifikasi terbukti
memiliki dampak positif terhadap motivasi, keterlibatan, dan kinerja akademik siswa di berbagai tingkat
pendidikan.

Beberapa studi menunjukkan bahwa penerapan elemen game dalam konteks pembelajaran dapat
meningkatkan kesenangan, daya tarik, dan kenikmatan siswa dalam proses belajar ((Galvez et al., 2016)). Hal
ini sejalan dengan temuan bahwa gamifikasi dapat membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan
membantu siswa yang kurang termotivasi serta berkinerja rendah secara akademis (Ansar & George, 2022).
Elemen game yang paling sering digunakan dalam konteks pendidikan adalah poin, papan peringkat, dan
lencana (Al-Hafdi & Alhalafawy, 2024).

Penggunaan elemen-elemen ini terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi ekstrinsik siswa.
Namun, penting untuk dicatat bahwa desain gamifikasi yang efektif harus mempertimbangkan keseimbangan
antara elemen ludik (permainan) dan elemen edukatif (Ramos et al., 2024). Dalam konteks pembelajaran
online, gamifikasi menunjukkan potensi yang signifikan untuk mengatasi masalah keterlibatan dan motivasi
siswa. Sebuah tinjauan sistematis mengidentifikasi enam area dampak gamifikasi: kinerja, motivasi,
keterlibatan, sikap terhadap gamifikasi, kolaborasi, dan kesadaran sosial (Antonaci et al., 2019). Temuan ini
menegaskan bahwa gamifikasi tidak hanya berdampak pada aspek kognitif pembelajaran, tetapi juga pada
aspek sosial dan emosional. Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran online selama pandemi COVID-19
menunjukkan hasil yang menjanjikan. Sebuah studi yang melibatkan 140 siswa sekolah dasar dan menengah
menemukan bahwa gamifikasi dalam pembelajaran online berdampak positif terhadap motivasi siswa dan
pemahaman konten pendidikan (Park & Kim, 2021). Hal ini menunjukkan potensi gamifikasi sebagai metode
berkelanjutan untuk mencapai Tujuan Pembangunan Berkelanjutan 4 (SDG 4) PBB tentang "pendidikan
berkualitas". Meskipun demikian, penerapan gamifikasi dalam pendidikan masih menghadapi beberapa
tantangan. Salah satunya adalah kebutuhan akan pelatihan guru dalam mengimplementasikan strategi
gamifikasi secara efektif (Ramos et al., 2024). Selain itu, masih terdapat kekurangan dalam hal eksperimen
empiris dan bukti yang kuat, terutama dalam konteks Massive Online Open Courses (MOOCs) (Antonaci et
al., 2019).

Beberapa temuan menarik dan kontradiksi yang perlu diperhatikan. Meskipun gamifikasi umumnya
efektif dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, terdapat beberapa temuan yang perlu dicermati.
Penelitian menunjukkan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan motivasi siswa secara signifikan, terutama
melalui keterlibatan dinamis yang dihasilkan oleh elemen permainan seperti tantangan, sistem poin, dan
penghargaan (Ilmiyah, 2024). Namun, penerapan gamifikasi tidak selalu mudah dalam konteks pendidikan
dibandingkan bidang lain. Praktik rutin menggabungkan elemen gamifikasi dengan konten pembelajaran
dapat membuat siswa terdistraksi oleh elemen permainan (Hu & Shang, 2018). Beberapa temuan menarik
lainnya meliputi efektivitas gamifikasi audio dalam asisten virtual cerdas (IVA) untuk meningkatkan motivasi
dan kecepatan kerja pengguna (Brduer & Mazarakis, 2022). Selain itu, penelitian menunjukkan adanya
korelasi yang signifikan antara motivasi keseluruhan kelompok dan kinerja akademik mereka, mendukung
gamifikasi sebagai strategi pedagogis yang efektif (Fuentes-Riffo et al., 2023). Namun, penting untuk
mempertimbangkan gaya belajar yang beragam saat mengadaptasi gamifikasi (Ilmiyah, 2024). Selain itu,
meskipun gamifikasi memiliki potensi besar dalam meningkatkan motivasi belajar di era digital, penerapannya
harus dilakukan dengan hati-hati. Perlu adanya keseimbangan antara elemen permainan dan konten
pembelajaran, serta pertimbangan terhadap karakteristik individu siswa. Penggunaan teknologi yang tepat dan
prinsip desain yang berfokus pada kesenangan dapat membantu mengoptimalkan efektivitas gamifikasi dalam
pendidikan (Hu & Shang, 2018).

Kesimpulan

Gamifikasi menawarkan solusi potensial dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa,
khususnya dalam pembelajaran digital di era modern. Penerapan elemen permainan seperti poin, lencana, dan
papan peringkat terbukti meningkatkan motivasi ekstrinsik siswa dan menciptakan pengalaman belajar yang
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lebih menyenangkan. Namun, kesuksesan gamifikasi bergantung pada desain yang memperhatikan
keseimbangan antara aspek permainan dan edukatif, serta menyesuaikan elemen-elemen tersebut dengan
kebutuhan dan karakteristik siswa. Meskipun gamifikasi memiliki potensi yang signifikan, penting untuk
memastikan pelatihan yang memadai bagi para pendidik dan pemanfaatan teknologi yang tepat agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara optimal.
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