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Abstract:

This piece falls under the category of scholarly writing. It is a review of the literature, a type of scientific investigation that
Jocuses on a particular subject. One of the ideas in e-learning is gamification. In the English langnage, it is frequently called
"Gamification." Gamification is the process of using game mechanics and strategies to tackle problems outside of games. A
key element in raising the standard of education is student motivation. Technology can be used as a tool to create a more
dynamic and engaging learning environment in an ¢ffort to increase student motivation. The use of game mechanics and
components to improve learning ontcomes and motivation is known as "gamification” in education.
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Abstrak :

KRarya ini termasnk dalam kategori tulisan ilmiah. Ini adalah tinjanan literatur, jenis penyelidikan ilmiabh yang berfokus
pada subje tertentu. Salah satn ide dalam e-learning adalah gamification. Dalam babasa Inggris, ini sering disebut
"Gamifikasi." Gamifikasi adalah proses menggunakan mekanisme dan strategi permainan untuk mengatasi masalah di
lnar permainan. Elemen fkunci dalam meningkatkan standar pendidikan adalah motivasi siswa. Teknologi dapar
dignnakan sebagai alat untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebibh dinamis dan menarik dalam npaya
meningkatkan motivasi siswa. Penggunaan mekanisme dan komponen permainan untuk meningkatkan hasil belajar dan
motivasi dikenal sebagai "gamifikasi" dalam pendidikan.
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PENDAHULUAN

Saat ini, strategi pembelajaran selalu berubah untuk mengikuti perkembangan zaman dan
kesulitan yang dihadapi selama proses pembelajaran. Pengembangan strategi dan pendekatan
instruksional ini merupakan inovasi yang dapat meningkatkan dan menawarkan alternatif proses
pembelajaran, memungkinkan siswa untuk lebih efisien mengasimilasi informasi yang
disampaikan guru. Gamifikasi adalah salah satu teknik tersebut.

Penggunaan fitur desain game dan pengalaman gameplay dalam proses pendidikan
dikenal sebagai "gamifikasi" di bidang pendidikan. Tujuan gamifikasi adalah untuk mempercepat
dan mendukung strategi pembelajaran yang berkelanjutan. Sistem e-learning adalah salah satu
teknologi yang paling banyak digunakan yang telah diterapkan oleh banyak institusi pendidikan
tinggi baru-baru ini untuk membantu proses ini. Gamifikasi pembelajaran adalah pendekatan baru
dalam sistem e-learning.

Gamifikasi adalah pendekatan baru untuk pendidikan yang bertujuan untuk meningkatkan
keterlibatan pengguna, motivasi, dan kerja tim di luar permainan. Kemampuan guru untuk
mempertahankan semangat dan kegembiraan siswa merupakan komponen penting dari
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keberhasilan gamifikasi. Kekuatan internal atau cksternal yang mendorong siswa untuk
berpartisipasi dalam proses pembelajaran dikenal sebagai motivasi belajar. Ini mencakup aspirasi
dan tujuan yang menginspirasi siswa untuk mempelajari hal-hal baru, menyelesaikan tugas, atau
berhasil secara akademis. Faktor utama yang mempengaruhi tingkat usaha, ketekunan, dan
keterlibatan individu dalam proses pembelajaran adalah motivasi belajar. Menurut Rigby dan
Ryan (Rosina Zahara et al., 2021), rivalitas konstruktif dalam permainan dapat meningkatkan
motivasi intrinsik dengan menumbuhkan rasa kebersamaan.

Penggunaan konsep permainan di luar permainan, atau gamifikasi, telah menjadi strategi
mutakhir untuk meningkatkan kemauan belajar siswa. Gamifikasi adalah teknik yang
menggunakan fitur permainan seperti tantangan, papan peringkat, lencana, dan poin untuk
membuat pembelajaran menjadi lebih dinamis, menarik, dan menginspirasi. Artikel ini akan
mengkaji bagaimana teknologi dan paradigma pembelajaran gamifikasi dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa.

METODE

Artikel ini termasuk dalam kategori penulisan tinjauan pustaka. Ini adalah penelitian
literatur, jenis penyelidikan ilmiah yang berfokus pada subjek tertentu. Tinjauan pustaka
mencakup pengumpulan, penilaian, dan analisis berbagai sumber informasi yang berkaitan dengan
subjek yang sedang dibahas. Tujuan tinjauan pustaka adalah untuk memahami apa yang sudah
diketahui dalam topik tersebut.

Penulis memasukkan sejumlah proyek penelitian atau artikel sebelumnya ke dalam karya ini.
Artikel jurnal, laporan penelitian, dan sumber lain yang berkaitan dengan materi pelajaran ditinjau
oleh penulis sebagai referensi. Penulis selanjutnya membandingkan dan merangkum data yang
ditemukan.

Pendekatan ini dipilih karena membuat sejumlah besar informasi terkait mudah diakses dan
memungkinkan penyelidikan berbagai sumber yang telah menjalani pengujian teoretis dan
empiris. Hal ini dimaksudkan agar dengan menggunakan pendekatan ini, penelitian dapat
memberikan ringkasan yang menyeluruh dan dapat diandalkan tentang bagaimana teknologi
berkembang dalam pendidikan ke depan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Gamifikasi

Gamifikasi mengandung konotasi "kegembiraan" dan memiliki kapasitas untuk
meningkatkan perilaku seseorang. Dengan memasukkan prinsip-prinsip permainan ke dalam
prosedur belajar mengajar, model pembelajaran gamifikasi menjadi salah satu strategi yang
digunakan untuk meningkatkan keterlibatan siswa (Dichev & Dicheva, 2017).

Penerapan gamifikasi di kelas sangat penting untuk menciptakan sumber daya manusia yang
dapat dipercaya. Lingkungan belajar yang lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa telah
dikembangkan dari waktu ke waktu sebagai akibat dari permintaan akan inovasi dalam pendidikan
(Anhar et al.,, 2023). Menggunakan platform seperti Quizizz, yang menyediakan berbagai alat
untuk membuat pelajaran menjadi menyenangkan, dinamis, dan menarik, adalah salah satu
contoh pembelajaran berbasis gamifikasi yang sedang beraksi. Selain itu, platform ini menawarkan
banyak keuntungan kepada guru, termasuk kemampuan untuk membuat kuis atau ujian yang di-
gamifikasi, mengelola penilaian formatif, menugaskan pekerjaan rumah atau mengatur acara
langsung, menggunakan laporan kinerja yang komprehensif, dan banyak lagi.

Menurut tinjauan pustaka di atas, gamifikasi-yang sering disebut sebagai "gamifikasi" dalam
bahasa Inggris-merupakan salah satu prinsip dalam e-learning. Gamifikasi adalah proses
menggunakan metode dan pendekatan permainan untuk mengatasi masalah di luar permainan.
Pendekatan ini mendorong pengguna untuk mengadopsi perilaku yang diinginkan dengan
membuat teknologi atau materi pembelajaran lebih menarik. Gamifikasi bertujuan untuk
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meningkatkan keterampilan tertentu, seperti memenuhi tujuan pembelajaran, meningkatkan
keterlibatan siswa, memaksimalkan pembelajaran, mendorong sosialisasi, dan mendukung
perubahan perilaku (de Sousa Borges et al., 2014)

Permainan adalah sistem yang menciptakan hasil yang terukur, membenamkan pemain
dalam konflik fiktif, dan memiliki aturan yang telah ditentukan sebelumnya. Permainan berbeda
dari permainan, yang didefinisikan sebagai aktivitas eksplorasi yang tidak terstruktur, karena
permainan adalah sistem berbasis aturan. Menurut definisi ini, aspek permainan yang berbasis
aturan dan objektif berhubungan langsung dengan gamifikasi.

Karena media yang digunakan untuk menjalankan game adalah perangkat digital seperti
komputer, ponsel, tablet, dan lainnya, gamifikasi digunakan untuk menarik dan menyemangati
orang secara digital. Tujuan penggunaan gamifikasi sebagai teknik motivasi adalah untuk
meningkatkan kreativitas, mengembangkan kemampuan baru, atau mengubah perilaku.

Gamifikasi adalah teknik menggabungkan desain game, mekanisme game, dan pemikiran
game untuk membuat lingkungan non-game (seperti pembelajaran, pengajaran, pemasaran, dll.)
lebih menarik. Menurut sebuah studi oleh Robert van Der Meer untuk tesisnya, "Pengalaman
Pengguna Gamifikasi dalam E-Learning," tergantung pada jenis pengguna dan komponen game
yang digunakan, gamifikasi-penggabungan elemen game-ke dalam e-learning memiliki dampak
signifikan pada keterlibatan pengguna dengan konten. Meningkatkan keterampilan tertentu,
memperkenalkan tujuan pembelajaran, melibatkan siswa, mengoptimalkan pembelajaran,
mendukung perubahan perilaku, dan membina sosialisasi merupakan tujuan utama gamifikasi
(Hakulinen & Auvinen, 2014).

Penggunaan gamifikasi memiliki berbagai keunggulan dibandingkan model pembelajaran
alternatif, menurut jurnal "Penggunaan Gamifikasi dalam Proses Pembelajaran” (Aini et al., 2021).
Manfaat tersebut antara lain:

1. meningkatkan kenikmatan belajar.

2. memotivasi siswa untuk menyelesaikan tugasnya.

3. membantu siswa dalam mempertahankan fokus dan memahami materi pelajaran.
4. memberikan peluang untuk berprestasi, berdaya saing, dan inkuiri di dalam kelas.

Menggunakan Teknologi untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa

Salah satu faktor utama yang mempengaruhi pembelajaran adalah motivasi. Motivasi belajar
berkontribusi pada perkembangan kegembiraan, kegembiraan, dan keinginan untuk belajar. Siswa
yang bermotivasi tinggi akan lebih bersemangat untuk mengikuti kegiatan kelas (Apriyanto, D., &
Susanto, 2022). Elemen kunci dalam meningkatkan standar pendidikan adalah motivasi belajar
siswa. Teknologi dapat digunakan sebagai alat untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih
dinamis dan menarik dalam upaya meningkatkan semangat belajar siswa. Tujuan dari penelitian
ini adalah untuk mengevaluasi seberapa baik strategi pengajaran berbasis teknologi dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa di ruang kelas.

Siswa berkebutuhan khusus mendapat banyak manfaat dari penggunaan teknologi di
sekolah mereka. Terlepas dari bakat alami siswa, media dan teknologi yang dirancang dengan baik
dan dibuat secara khusus dapat mendukung pengajaran yang efektif dan membantu mereka
mewujudkan potensi penuh mereka. Saat ini, sebagian besar orang memikirkan gadget teknologi
ketika mendengar kata teknologi. Banyak guru berpikir bahwa teknologi adalah cara terbaik untuk
mengajar.

Salah satu aspek terpenting dari kehidupan sehari-hari di era digital Revolusi Industri
Keempat adalah teknologi. Memanfaatkan teknologi di dalam kelas merupakan salah satu peluang
yang bisa dimanfaatkan(Siahaan & Meilani, 2019). Motivasi belajar siswa meningkat dengan
pendekatan pembelajaran berbasis teknologi yang memungkinkan mereka belajar secara mandiri,
kreatif, dan interaktif (Salomo Leuwol et al., 2023). Meskipun banyak sekolah telah mengadopsi
strategi pembelajaran berbasis teknologi, masih ada masalah dengan implementasinya.
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Strategi pengajaran yang tidak efektif atau tidak tepat dapat menurunkan motivasi siswa.
Untuk meningkatkan motivasi siswa, sangat penting untuk mengembangkan strategi pengajaran
yang unik, kreatif, dan menarik. Menilai seberapa baik strategi pengajaran bekerja untuk
meningkatkan motivasi siswa juga penting. Keterbatasan infrastruktur teknologi di sekolah,
ketidaktahuan guru tentang cara menggunakan teknologi di kelas, dan kurangnya penelitian untuk
mengetahui seberapa baik strategi pembelajaran berbasis teknologi meningkatkan motivasi siswa
merupakan beberapa kesulitannya (Ummah, 2019).

SIMPULAN

Salah satu ide dalam e-learning adalah gamification, yang sering dikenal dengan istilah
"gamification" dalam bahasa Inggris. Ini melibatkan penggunaan taktik dan strategi permainan
untuk memecahkan masalah di luar permainan. Pendekatan ini mendorong orang untuk terlibat
dalam aktivitas yang diinginkan dengan membuat teknologi atau materi lebih menarik. Gamifikasi
adalah istilah yang digunakan dalam pendidikan untuk menggambarkan penerapan mekanisme
dan komponen permainan untuk meningkatkan pembelajaran dan motivasi. Permainan adalah
sistem yang menempatkan pemain dalam perselisihan fiktif, memiliki aturan yang telah ditentukan
sebelumnya, dan memiliki hasil yang terukur. Dengan munculnya era digital, teknologi menjadi
semakin penting dan membantu menginspirasi siswa untuk belajar.

Siswa lebih termotivasi untuk belajar ketika mereka dapat belajar secara mandiri, kreatif,
dan interaktif berkat strategi pengajaran berbasis teknologi. Guru dapat menggunakan teknologi
untuk mengembangkan dasar-dasar materi pembelajaran berbasis teknologi. Setiap teknologi yang
digunakan untuk menyampaikan informasi yang memudahkan pemahaman siswa terhadap
informasi yang disampaikan guru termasuk dalam kategori media pembelajaran ini. Berikut ini
adalah ciri-ciri umum media pembelajaran berbasis teknologi: menawarkan pengalaman belajar
yang fleksibel, menggunakan komputer sebagai alat bantu pembelajaran, dan mengintegrasikan
perangkat multimedia untuk membuat pembelajaran menjadi menarik dan tidak terlalu berulang.
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