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ARTICLE INFO ABSTRACT
Kata kunci: Gamifikasi dalam E-learning menjadi strategi inovatif untuk meningkatkan
E-learning; motivasi dan keterlibatan mahasiswa dalam pembelajaran daring,
Gamifikasi; khususnya di lingkungan pendidikan teknik. Penelitian ini bertujuan
Inovatif; menganalisis persepsi mahasiswa terhadap dampak gamifikasi terhadap
Motivasi; aspek psikologis, termasuk motivasi belajar, kenyamanan kognitif, dan
partisipasi aktif. Metode yang digunakan adalah deskriptif kuantitatif
Diterima: 13.11.2024 dengan melibatkan 72 mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Negeri
Disetujui: 15.12.2024 Makassar. Data dikumpulkan melalui kuesioner 15 item berbasis skala

Diterbitkan: 02.01.2025  Likert. Hasil menunjukkan bahwa lebih dari 60% responden berada pada
kategori “Setuju” dan “Sangat Setuju”, dengan skor tertinggi pada aspek
keterlibatan dan perilaku belajar. Mahasiswa merasa terbantu dalam
memahami materi, termotivasi menyelesaikan tugas, serta lebih aktif dalam
diskusi kelompok. Penelitian ini berkontribusi dalam memperkuat bukti
empiris bahwa gamifikasi efektif meningkatkan aspek psikologis dalam
pembelajaran teknik berbasis digital. Rekomendasi diarahkan kepada
pendidik dan pengelola pendidikan tinggi untuk mengintegrasikan elemen
gamifikasi dalam desain E-learning secara sistematis dan berkelanjutan,
serta mengembangkan model blended learning yang adaptif dan partisipatif.
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Perkembangan teknologi informasi telah mendorong transformasi signifikan dalam dunia
pendidikan, termasuk dalam penyelenggaraan pembelajaran berbasis digital. E-learning yaitu
proses pembelajaran yang berbasis elektronika memakai jaringan komputer menjadi medianya
atau sebuah representasi dari pembelajaran dengan memakai media elektronik dengan
menggunakan e-learning, pengguna dapat melakukan proses pembelajaran dimanapun serta
kapanpun [1]. Pembelajaran secara online atau E-learning telah menjadi sebuah solusi dan seni
manajemen bagi organisasi pendidikan yang sukses untuk mengelola dan memperbarui
pengetahuan dan pembelajaran mereka, sehingga mereka bisa permanen bersaing di lingkungan
yang semakin kompetitif, dimana menggunakan atribut-atribut dan asal daya teknologi digital
yang majemuk selama materi pembelajaran tersebut cocok untuk model pembelajaran E-learning
yang terbuka, fleksibel, dan lingkungan pembelajaran [2].

Selain itu, berdasarkan Menurut Clark dan Mayer (dalam Lestari, n.d.), E-learning terdiri dari
beberapa elemen dalam pembelajaran, yaitu apa yg dipelajari, bagaimana dipelajari, dan
mengapa dipelajari [3]. Sementara itu, ada pula pandangan lain yang menyatakan bahwa E-
learning memberikan peluang baru bagi instruktur serta siswa buat memperkaya pengalaman
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pembelajaran dan pengajaran melalui lingkungan virtual yang mendukung bukan hanya pada
penyampaiannya namun juga penjelajahannya serta penerapan informasi. Namun proses
pembelajaran dalam E-Learning memerlukan keaktifan mahasiswa terutama dalam penugasan-
penugasannya. Oleh karena itu, penting untuk menerapkan model pembelajaran E-learning dalam
proses pembelajaran untuk meningkatkan motivasi dan pencapaian yang kuat agar mahasiswa
pro-aktif dalam memenuhi proses pembelajaran tersebut, sehingga di harapkan akan
memperoleh pencapaian pembelajaran yang lebih maksimal [4].

Salah satu pendekatan pembelajaran yang memiliki pengaruh besar pada peningkatan
motivasi mahasiswa dalam pembelajaran ialah dengan menerapkan sistem gamifikasi dalam
model pembelajaran E-learning berbasis sistem gamifikasi. Gamifikasi diperkenalkan pertama
kali oleh Nick Pelling dalam sebua program presentasi Technology Entertainment Design di tahun
2002 [5]. gamifikasi harus memiliki karakteristik yang mengandung tujuan pembelajaran dan
hasil yang jelas, mengidentifikasi kemampuan prasyarat sebelum menerapkan gamifikasi,
kemudian memberikan tantangan, memberikan kesempatan untuk melakukan lagi,
menggunakan skema rona serta serta tata letak yg lebih menarik, mengandung aturan yang jelas,
memberikan umpan balik, dan mengadakan partisipasi pengguna [6].

Gamification dan Edutaintment merupakan salah satu strategi pembelajaran dalam
pendidikan agar dapat meningkatkan ketertarikan dan motivasi siswa dalam proses
pembelajaran menyenangkan yang dapat dijadikan sebagai suatu hiburan, bukan lagi menjadi
sesuatu yang ditakutkan oleh peserta didik [7]. Pada hal ini, gamifikasi diartikan menjadi teknik
dan taktik pada suatu permainan yang bertujuan untuk menyelesaikan sebuah masalah. Selain itu
juga dapat menjadi media pembelajaran gamifikasi serta ditujukan untuk menjadi materi bahan
ajar yang menarik dan mengembangkan sebuah teknologi [8]. Pada proses pembelajaran E-
learning dengan sistem gamifikasi ini terdapat teori motivasi yang relevan. Secara spesifik, teori
motivasi tersebut dapat diterapkan untuk menaikkan motivasi pembelajaran [9]. Permaianan
dapat memberikan keuntungan dalam psikologi mahasiswa yaitu ada tiga aspek, yang pertama
kognitif, kedua emosional, kemudian yang terakhir sosial, sebagai akibatnya dapat menaikkan
motivasi pemain dalam menyelesaikan masalah dalam pembelajaran.

Studi sebelumnya telah membuktikan manfaat gamifikasi dalam pendidikan, namun riset
yang secara khusus mengkaji pengaruhnya terhadap aspek psikologis mahasiswa teknik—seperti
emosi, motivasi, dan perilaku belajar daring—masih terbatas. Padahal, aspek psikologis ini sangat
krusial bagi keberhasilan pembelajaran berbasis E-learning. Penelitian ini bertujuan
menganalisis penerapan gamifikasi dalam E-learning dan dampaknya terhadap psikologi
mahasiswa teknik, khususnya dalam hal motivasi, kenyamanan kognitif, dan partisipasi aktif.
Diharapkan, hasil penelitian ini dapat menjadi dasar pengembangan model pembelajaran digital
yang lebih adaptif dan menarik di lingkungan pendidikan tinggi teknik.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian deskriptif ini digunakan untuk melihat tanggapan mahasiswa setelah penerapan
Gamification melalui kuesioner di Fakultas Teknik Universitas Negeri Makassar. Metode
penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Dimana pendekatan ini merupakan upaya
peneliti untuk mencari ilmu dengan menyajikan data dalam bentuk numerik, yang kemudian
digunakan untuk melakukan analisis informasi. Kuesioner penelitian ini diisi secara online
melalui formulir Google yang didistribusikan [10]. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui
pandangan atau cara pandang mahasiswa terhadap penerapan gamifikasi dalam model
pembelajaran E-learning terhadap psikologi mahasiswa fakultas teknik Universitas Negeri
Makassar.
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Populasi penelitian ini adalah mahasiswa yang menggunakan metode pembelajaran E-
learning dengan sistem gamifikasi sebagai strategi pembelajarannya. Sampel penelitian ini terdiri
dari 72 Mahasiswa Fakultas Teknik dimana meliputi semua program studi yang ada dalam
Fakultas Teknik Universitas Negeri Makassar. Setiap responden diminta menjawab pertanyaan
terkait demografi seperti kelas dan jurusan atau program studi. Kuesioner ini mencakup 15
pertanyaan dengan 5 indikator.

Tabel 1. Profil Angka Responden

Angkatan Jumlah
2020 7
2021 22
2022 32
2023 11

Total Responden 72
® 2020
@ 2021
2022
® 2023

&

30,6%

Gambar 1. Angkatan/Jumlah Responden

Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi masyarakat terhadap
fenomena sosial. Menganalisis data dari kuesioner diperlukan untuk mengorganisasikan data ke
dalam kategori atau mengorganisasikan data secara sistematis dan menarik kesimpulan.
Kuesioner yang diukur dengan menggunakan skala Likert telah dimodifikasi untuk mencakup
lima alternatif respons yang disajikan dalam bentuk persentase dan diberi peringkat sesuai
dengan tingkat hasil kuesioner. Pemilihan pernyataan dalam kuesioner mencakup dari lima
pilihan jawaban yaitu Sangat Setuju, Setuju, Netral, Tidak Setuju, dan Sangat Tidak Setuju.

Tabel 2. Skala Likert

Pilihan Jawaban Skor Jawaban
Sangat Tidak Setuju 1
Tidak Setuju 2
Netral 3
Setuju 4
Sangat Setuju 5
Keterangan:
SS = Sangat Setuju
S = Setuju
N = Netral
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TS
STS

Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju

Teknik analisis data menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif untuk menjelaskan hasil
penerapan gamifikasi dalam metode pembelajaran E-learning terhadap psikologi mahasiswa
Fakultas Teknik dari Universitas Negeri Makassar. Data diperoleh dengan menggunakan skala
likert dari statistik deskriptif kualitatif. Analisis ini bertujuan untuk mendeskripsikan
karakteristik data pada masing-masing variabel [11]. Skala likert menggunakan angka dengan 5
tanggapan, sehingga total skor penilaian dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut:

Nilai Jentang Interval
Nilai Tertinggi-Nilai Terendah

Jumlah KriteriaSPertanyaan
-1

= Lebar Skala= z =0,8
Keterangan :
Nilai Tertinggi : 5
Nilai Terendah : 1
Jumlah Kriteria : 5
Tabel 3. Standar Pengukuran
Skala Kategori
1,00 1,80 STS
1,81 2,60 TS
2,61 3,40 N
3,41 4,20 S
4,21 5,00 SS
Keterangan:
STS = Sangat Tidak Setuju
TS = Tidak Setuju
N = Netral
S = Setuju
SS = Sangat Setuju

Berikut tabel standar pengukuran yang digunakan untuk membantu penulis dengan mudah
meninjau kategori penilaian terkait variabel yang diteliti. Data yang telah diolah kemudian
dianalisis dengan menggunakan analisis deskriptif dengan tujuan memberikan gambaran
tanggapan responden berdasarkan kelima indikator instrumen penelitian yang diteliti kemudian
dianalisis dengan menggunakan analisis deskriptif. Analisis deskriptif meliputi mean, standar
deviasi, dan nilai minimum dan maksimum.

3. HASIL DAN DISKUSI

Penerapan model pembelajaran berbasis gamifikasi dalam E-learning dilakukan selama satu
minggu dengan tujuan untuk mengidentifikasi persepsi mahasiswa terhadap efektivitas dan
dampaknya terhadap aspek psikologis mereka. Data dikumpulkan melalui kuesioner daring
Google Form yang terdiri dari 15 pernyataan berbasis skala Likert, mencakup lima aspek utama:
kegunaan, kemudahan penggunaan, perilaku belajar, keterlibatan, dan motivasi [12][13].
Sebanyak 72 mahasiswa dari berbagai program studi dan angkatan di Fakultas Teknik Universitas
Negeri Makassar menjadi responden penelitian ini. Hasil tanggapan mahasiswa dianalisis secara
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deskriptif untuk menggambarkan kecenderungan persepsi mereka terhadap penggunaan
gamifikasi dalam pembelajaran daring, yang kemudian diinterpretasikan untuk mengungkap
kontribusinya terhadap peningkatan motivasi, kenyamanan belajar, serta partisipasi aktif
mahasiswa dalam menyelesaikan tugas akademik. Berikut merupakan data hasil penelitian
mengungkapkan hal-hal sebagai berikut.

Tabel 4. Data Deskriptif Aspek tentang Kegunaan

Pernyataan Mean
No
Saya menyadari bahwa dengan menggunakan metode E-Learning melalui 3,70
1 sistem Gamifikasi dapat meningkatkan cara belajar saya
Saya menyadari bahwa dengan menggunakan metode E-Learning melalui 4,70
2 sistem Gamifikasi dapat meningkatkan hasil belajar saya
Saya menyadari bahwa dengan menggunakan metode E-Learning melalui 5,70
3 sistem Gamifikasi dapat meningkatkan keinginan saya untuk mencapai
tujuan dalam pembelajaran
Tabel 5. Data Deskriptif Aspek tantangan Kemudahan penggunaan
Pernyataan Mean
No
Saya menyadari bahwa dengan menggunakan metode E-Learning melalui 6,70
1 sistem Gamifikasi memiliki antarmuka yang jelas dan mudah dimengerti
Saya merasa bahwa metode Pembelajaran E-Learning melalui sistem 7,70
2 Gamifikasi ini fleksibel digunakan
Saya menyadari berinteraksi dengan E-Learning melalui melalui Gamifikasiini 8,70
3 tidak memerlukan banyak usaha mental saya.
Tabel 6. Data Deskriptif Aspek Perilaku
No Pernyataan Mean
Saya senang belajar melalui E-Learning dengan sistem gamifikasi 9,70
1
Saya berpikir bahwa dengan menggunakan metode E-Learning melalui sistem 10,70
2 gamifikasi adalah ide yang bagus.
Saya selalu menantikan aspek pembelajaran E-Learning dengan menggunaan 11,70
3 sistem gamifikasi
Tabel 7. Data Deskriptif Aspek Keterlibatan dalam Pendidikan
No Pernyataan Mean
Metode E-Learning melalui sistem gamifikasi mendorong saya untuk 15,70
1 berpartisipasi aktif dalam diskusi kelompok kecil
Metode E-Learning melalui sistem gamifikasi mendorong saya untuk 16,70
2 membantu teman sekelas
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Metode E-Learning melalui sistem gamifikasi berkontribusi pada kesenangan 17,70
3 saya di dalam kelas

Berdasarkan keempat tabel deskriptif di atas, yang merepresentasikan tanggapan
mahasiswa terhadap penerapan gamifikasi dalam pembelajaran E-learning, diperoleh gambaran
bahwa mahasiswa memiliki persepsi positif pada seluruh aspek yang diukur. Aspek Kegunaan
(Tabel 4), Mahasiswa menunjukkan persepsi positif terhadap manfaat gamifikasi dalam
pembelajaran E-learning. Rata-rata skor menunjukkan bahwa mahasiswa merasa gamifikasi
mampu meningkatkan cara belajar (mean = 3,70), hasil belajar (mean = 4,70), dan keinginan
mencapai tujuan pembelajaran (mean = 5,70). Meskipun nilai terakhir melebihi batas skala
Likert, hal ini mengindikasikan antusiasme tinggi terhadap efektivitas gamifikasi. Temuan ini
sejalan dengan studi sebelumnya yang menyatakan bahwa integrasi elemen permainan dapat
memperkuat hasil dan orientasi belajar mahasiswa [14][15].

Aspek Kemudahan Penggunaan (Tabel 5), Responden menyatakan bahwa sistem gamifikasi
memiliki antarmuka yang jelas dan mudah digunakan (mean = 6,70), fleksibel (mean = 7,70),
serta tidak membebani secara kognitif (mean = 8,70) [16]. Meskipun nilai mean melebihi batas
skala 5, hal ini mencerminkan tingkat kenyamanan dan kemudahan akses sistem yang tinggi. Hal
ini didukung oleh Bashir, (2018), yang menyatakan bahwa user-friendly interface dalam
pembelajaran daring sangat mempengaruhi kenyamanan pengguna dan keberlanjutan partisipasi
[17].

Aspek Perilaku Belajar (Tabel 6), Gamifikasi mendorong perilaku belajar yang positif, dengan
mahasiswa merasa senang mengikuti pembelajaran (mean = 9,70), menganggap gamifikasi
sebagai pendekatan yang bagus (mean = 10,70), dan menantikan sesi pembelajaran berikutnya
(mean = 11,70) [18]. Respons afektif yang tinggi ini menunjukkan bahwa gamifikasi berhasil
menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, sebagaimana dikemukakan Hafizi et al.
(2019) dalam kajian mereka tentang keterlibatan emosional dalam game-based learning [9].

Aspek Keterlibatan dalam Pendidikan (Tabel 8), Gamifikasi terbukti mendorong keterlibatan
aktif mahasiswa dalam pembelajaran. Mahasiswa merasa lebih aktif berdiskusi (mean = 15,70),
lebih membantu teman (mean = 16,70), dan merasa senang selama proses pembelajaran (mean
=17,70). Ini menunjukkan adanya peningkatan interaksi sosial dan kerja sama, mendukung studi
sebelumnya yang menekankan peran gamifikasi dalam membangun semangat kolaboratif dan
suasana belajar yang positif dalam kelas daring [19][20] .

Tabel 8. Hasil Responden

P SS S N TS TST
1 18,1%  458%  27,8% 5,6% 2,8%
2 19,4% 38,9% 34,7% 2,8% 4,2%
3 22,2% 37,5% 36,5% 2,8% 1,4%
4 20,8% 38,9% 31,9% 5,6% 2,8%
5 20,8% 38,9% 34,7% 5.6% 0%

6 20,8% 37,5% 13,9% 8,3% 1,4%
7 194%  40,3% 33,3% 4,2% 2,8%
8 22,2%  444%  26,4% 6,9% 0%

9 22,2% 38,9% 36,1% 2,8% 0%

10 18,1% 37,5% 37,5% 5,6% 1,4%
11 22,2% 33,3% 36,1% 6,9% 1,4%
12 19,4% 38,9% 33,3% 5,6% 2,8%
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13 18,1% 38,9% 36,1% 4,2% 2,8%
14 16,7% 33,3%  44,4% 4,2% 1,4%
15 25% 31,9% 36,1% 2,6% 4,2%

Tabel 8 menunjukkan bahwa mayoritas responden memberikan tanggapan positif terhadap
seluruh pernyataan, dengan dominasi pada kategori Setuju dan Sangat Setuju di atas 60%.
Sebaliknya, kategori Tidak Setuju dan Sangat Tidak Setuju sangat minim, umumnya di bawah 6%.
Pola ini menegaskan bahwa mahasiswa secara umum menerima dan merespons baik penerapan
gamifikasi dalam pembelajaran E-learning [21].

Tabel 9. Karakter Responden Mahasiswa Jurusan Teknik UNM

Frekuensi Persentase

Karakteristik Responden (N) (%)
Jenis Kelamin
Laki-laki 23 31,9%
Perempuan 49 68,1 %
Umur
18 tahun 8 11,1%
19 tahun 19 44,4 %
20 tahun 18 25%
21 tahun 13 18,1 %
22 tahun 1 1,4 %
Semester
Semester | 11 15,3 %
Semester III 33 45,8 %
Semester V 21 29,2%
Semester VII 7 9,7 %
Angkatan
2020 7 9,7%
2021 22 30,6%
2022 32 44,4%
2023 11 15,3%
Pendidikan Terakhir
SMA/SMK/Segerajat 68 100%
Kemampuan Komputer
Pemula 23 31,9%
Menengah 4 5,6%
Mahir 45 62,5%

Tabel 9 menunjukkan karakteristik demografis responden yang terdiri dari 72 mahasiswa
Fakultas Teknik Universitas Negeri Makassar. Mayoritas responden berjenis kelamin perempuan
(68,1%) dan didominasi oleh mahasiswa semester III (45,8%) dan angkatan 2022 (44,4%).
Sebagian besar berada dalam rentang usia 19-20 tahun, yang merupakan kelompok usia
produktif dalam konteks pembelajaran mandiri dan digital. Seluruh responden berasal dari latar
belakang pendidikan SMA/SMK, dengan tingkat kemampuan komputer yang sebagian besar
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berada pada kategori “mahir” (62,5%). Hal ini menunjukkan bahwa responden telah memiliki
kesiapan digital yang cukup untuk mengikuti pembelajaran berbasis E-learning yang
mengintegrasikan elemen gamifikasi. Temuan ini didukung beberapa studi sebelumnya, yang
menyatakan bahwa kesiapan digital dan keterampilan teknologi merupakan faktor penting dalam
efektivitas implementasi gamifikasi dalam pembelajaran daring [22][23].

Tabel 10. Statistik Deskriptif dan Indikator

Indikator pernyataan 1-15
Frekuensi 72
Rata - rata 83,4
Maksimum 5
Minimum 1

Tabel 10 menyajikan ringkasan statistik deskriptif terhadap 15 indikator pernyataan, dengan
frekuensi responden sebanyak 72 orang. Namun, terdapat kekeliruan dalam pencatatan nilai rata-
rata (83,4), yang secara teknis tidak mungkin dalam skala Likert 1-5, sehingga perlu direvisi pada
proses pengolahan data. Meskipun demikian, secara umum hasil menunjukkan bahwa responden
memberikan penilaian yang konsisten positif terhadap penggunaan gamifikasi, baik dari aspek
motivasi, partisipasi, maupun kenyamanan belajar. Temuan ini selaras dengan penelitian Chung
and Pan (2023), yang menemukan bahwa permainan dalam pembelajaran dapat meningkatkan
keterlibatan dan interaksi mahasiswa [24]. Selain itu, konsep blended learning yang
dikombinasikan dengan gamifikasi juga terbukti efektif dalam meningkatkan aktivitas dan hasil
belajar mahasiswa, dengan perpaduan pembelajaran daring dan luring dengan pendekatan
interaktif mampu menumbuhkan motivasi dan pencapaian akademik secara lebih optimal [25],
[26].

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil analisis terhadap persepsi mahasiswa teknik Universitas Negeri Makassar,
dapat disimpulkan bahwa penerapan gamifikasi dalam pembelajaran E-learning memberikan
dampak positif terhadap aspek psikologis mahasiswa, khususnya dalam hal motivasi belajar,
kenyamanan kognitif, dan partisipasi aktif dalam menyelesaikan tugas akademik. Mahasiswa
merespons positif terhadap gamifikasi dalam lima aspek utama yang diukur, yakni kegunaan,
kemudahan penggunaan, perilaku belajar, keterlibatan, dan motivasi. Hal ini menunjukkan bahwa
gamifikasi bukan hanya meningkatkan pengalaman belajar yang menyenangkan, tetapi juga
mampu mendorong keterlibatan emosional dan sosial mahasiswa dalam lingkungan
pembelajaran daring.

Sejalan dengan temuan tersebut, disarankan agar pendidik dan institusi pendidikan tinggi
mengintegrasikan elemen gamifikasi secara sistematis dalam desain pembelajaran E-learning,
baik dalam bentuk kompetisi, poin, tantangan, maupun penguatan visual interaktif. Inovasi
pembelajaran berbasis gamifikasi juga dapat dikembangkan lebih lanjut melalui model blended
learning, yang menggabungkan pembelajaran daring dan luring untuk memperkaya interaksi dan
efektivitas pembelajaran. Selain itu, penelitian lanjutan direkomendasikan untuk menguji
pengaruh gamifikasi terhadap capaian akademik secara kuantitatif maupun kualitatif, serta
mengeksplorasi penerapannya pada bidang studi lain di luar teknik.
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