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ARTICLE INFO ABSTRACT

Kata kunci: Penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi dalam e-learning
Gamifikasi; E-learning; ~ menjadi pendekatan yang semakin relevan dalam menjawab tantangan
Analisis. pembelajaran  digital. Namun, efektivitasnya dalam meningkatkan

keterlibatan mahasiswa masih memerlukan kajian lebih mendalam. Penelitian
ini bertujuan untuk menganalisis respons mahasiswa terhadap implementasi
gamifikasi dalam sistem e-learning di Universitas Negeri Makassar.
Pendekatan penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan desain
cross-sectional. Sampel terdiri dari 41 mahasiswa Universitas Negeri
Makassar dari berbagai jurusan yang dipilih secara acak. Instrumen
pengumpulan data berupa kuesioner digital yang disebarkan secara daring.
Hasil analisis menunjukkan bahwa mayoritas mahasiswa memberikan
tanggapan positif terhadap penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran
daring. Beberapa elemen, seperti kerja sama tim, pemberian tantangan, dan
sistem penghargaan, dinilai efektif dalam meningkatkan motivasi dan
keterlibatan mahasiswa. Meskipun demikian, terdapat pula beberapa aspek
yang dinilai kurang optimal dan memerlukan pengembangan lebih lanjut.
Temuan ini merekomendasikan agar institusi pendidikan tinggi terus
mengembangkan strategi gamifikasi yang lebih inovatif, adaptif, dan sesuai
dengan karakteristik mahasiswa. Penelitian lanjutan disarankan untuk
mencakup sampel yang lebih luas serta mempertimbangkan variabel lain
seperti motivasi belajar, gaya kognitif, dan lingkungan pembelajaran.
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Perkembangan teknologi di era Revolusi Industri 4.0 telah mendorong transformasi
signifikan dalam dunia pendidikan, khususnya melalui pemanfaatan media pembelajaran digital.
Salah satu inovasi yang menonjol dalam mendukung proses belajar mengajar adalah e-learning,
yaitu sistem pembelajaran berbasis elektronik yang memanfaatkan jaringan komputer sebagai
media utama untuk menyampaikan materi, interaksi, dan evaluasi pembelajaran [1]. E-learning
dinilai mampu meningkatkan efisiensi dan fleksibilitas belajar, serta menjadi solusi alternatif
dalam menghadapi tantangan pembelajaran konvensional.

1. PENDAHULUAN

Namun, penerapan e-learning sering kali menghadapi hambatan dalam hal keterlibatan dan
motivasi peserta didik. Untuk mengatasi tantangan ini, muncul pendekatan baru dalam desain
pembelajaran digital, yaitu gamifikasi. Gamifikasi mengacu pada integrasi elemen-elemen
permainan, seperti poin, level, badge, leaderboard, tantangan, dan hadiah ke dalam konteks non-
permainan seperti pembelajaran, dengan tujuan meningkatkan partisipasi, motivasi, dan retensi


mailto:dwhy027@gmail.com
mailto:alfinmuammar27@gmail.com
mailto:faturrahman171103@gmail.com
mailto:dionurulawalia07@gmail.com

Journal of Innovation and Applied Education
E-ISSN: XXXX-YYYY
P-ISSN: XXXX-YYYY

siswa [2], [3]. Dalam konteks pendidikan tinggi, gamifikasi terbukti mampu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik, kompetitif, dan interaktif.

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi dalam e-learning
dapat meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan aktif, serta pencapaian akademik mahasiswa
[4], [5]- Penggunaan elemen permainan memungkinkan terciptanya suasana belajar yang
menyenangkan, menstimulasi rasa ingin tahu, serta memperkuat interaksi antara mahasiswa dan
sistem pembelajaran. Meskipun demikian, hasil temuan belum sepenuhnya konsisten. Penelitian
oleh Sailer et al. mengungkap bahwa dampak gamifikasi terhadap motivasi tidak selalu signifikan,
tergantung pada konteks penerapannya dan karakteristik peserta didik [6].

Dengan demikian, masih terdapat celah penelitian terkait bagaimana efektivitas media
pembelajaran berbasis gamifikasi dalam meningkatkan keterlibatan mahasiswa, khususnya pada
sistem e-learning yang diterapkan di lingkungan pendidikan tinggi. Sebagian besar studi masih
bersifat konseptual atau terbatas pada populasi dan konteks tertentu, sehingga dibutuhkan kajian
lebih lanjut dengan pendekatan empiris yang terukur.

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis respon mahasiswa terhadap penggunaan media
pembelajaran berbasis gamifikasi dalam sistem e-learning di Universitas Negeri Makassar. Fokus
utama penelitian adalah mengevaluasi persepsi dan tingkat keterlibatan mahasiswa terhadap
berbagai elemen gamifikasi yang diintegrasikan dalam proses pembelajaran daring. Hasil
penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan strategi
pembelajaran digital yang lebih efektif, inovatif, dan sesuai dengan karakteristik mahasiswa
generasi digital.

2. METODE PENELITIAN
2.1 Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain cross-sectional untuk
menjelaskan hubungan sebab-akibat antar variabel yang diteliti. Rancangan ini memungkinkan
peneliti untuk mengidentifikasi pengaruh antar variabel berdasarkan data yang dikumpulkan
dalam satu waktu pengamatan, sehingga hasilnya dapat digunakan untuk memprediksi situasi
serupa pada populasi lain yang sebanding[6]. Metode survei digunakan sebagai teknik utama
dalam pengumpulan data, dengan memanfaatkan kuesioner digital sebagai instrumen yang
disebarkan secara daring. Populasi dalam penelitian ini mencakup seluruh mahasiswa yang
terdaftar di Kota Makassar, sedangkan sampel terdiri dari mahasiswa Universitas Negeri
Makassar tanpa menetapkan jumlah responden secara khusus sejak awal.

2.2 Instrument Penelitian

Instrumen utama yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner digital yang disusun
secara terstruktur untuk mengukur persepsi mahasiswa terhadap implementasi e-learning.
Kuesioner ini mencakup aspek-aspek seperti pengalaman belajar, pemanfaatan fitur e-learning,
serta dampaknya terhadap prestasi akademik mahasiswa. Pengumpulan data dilakukan dengan
mendistribusikan kuesioner secara online melalui email dan platform digital lainnya, sehingga
memungkinkan responden untuk mengisi secara fleksibel dan efisien. Kuesioner dirancang dalam
bentuk skala Likert untuk memudahkan analisis kuantitatif dan menjamin konsistensi data yang
diperoleh. Rincian serta struktur dari kuesioner sebagai berikut:
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Tabel 1. Aspek dan Indikator Kuesioner Implementasi E-Learning

No Aspek/Sub Faktor Pernyataan Nomor Referensi
Pernyataan
1 Independensi Saya Memilih b'ekerja sendiri 1 Vali.d.atir.lg
untuk menyelesaikan tugas Gamification
Keunggulan dalam | Saya Menerima “Penghargaan” Mechanics
Pemecahan karena menjadi siswa pertama and Player
2 . 2 .
Masalah yang menyelesaikan masalah Typesin an
tertentu dalam penugasan E-learning
Tanggung Jawab, | Saya Menerima “Penugasan” Environment
3 Pencapaian Serta | untuk menyelesaikan sejumlah 3 [7]
Keterlibatan dalam | tugas tertentu
Penyelesaian Tugas
Keahlian dan | Saya Menerima “Pengakuan
Kemampuan Terhadap keahlian tertentu”
4 untuk menyelesaikan sejumlah 4
masalah tertentu dalam tugas
dengan tingkat  kesulitan
tertentu
Pencapaian dan | Saya Menerima “Dominasi”
5 Sertifikasi untuk memperoleh sejumlah 5
Penghargaan, penugasan,
dan/atau keahlian
Independensi Saya Memilih bekerja sendiri
6 . 6
untuk menyelesaikan tugas
Keterbukaan dan | Saya  Menerima  “Perintah”
Ketertarikan pada | untuk bertanya (guru/sistem)
7 Tantangan dan  menyelesaikan  tugas 7
tersembunyi dengan tingkat
kesulitan tinggi
Kreativitas dan | Saya Menerima “Tantangan”
Fleksibilitas untuk bertanya (guru/sistem)
8 . . 8
dan menyelesaikan tugas di luar
topik penelitian
Kemampuan Saya Menerima “Penghargaan
Penyesuaian  dan | Penyerasian” untuk
9 Inovasi mengusulkan dan 9
menyelesaikan adaptasi atau
modifikasi tugas
Kreativitas dan | Saya Menerima “Penghargaan
Inovasi Sebagai Pencipta” untuk
10 mengusulkan dan 10
menyelesaikan  tugas  baru
Kreativitas
11 Kerjasama Tim Saya Memilih bekerja dalam tim 11
untuk menyelesaikan tugas
Prestasi dalam | Saya Menerima poin untuk
12 Kompetisi peringkat kompetisi dengan 12
menyelesaikan tugas
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Kolaborasi Tim Saya Menerima “Penghargaan
Berperan Aktif” (dari anggota
13 tim saya) karena keberadaannya 13
sangat partisipatif dan
kooperatif
Hubungan Sosial Saya Menciptakan “hubungan
14 Yang Serasi” dengan siswa yang 14
saya senang bekerja sama
Kepemimpinan dan | Saya Memberikan “penghargaan
15 Kolaborasi kontributor” kepada siswa yang 15
saya minta bantuannya
menyelesaikan suatu tugas
Mentorship dan | Saya Menerima “penghargaan
Bantuan kontributor” dari seorang siswa
16 yang saya bantu dalam 16
menyelesaikan sebuah
penugasan
Bimbingan dan | Saya Membantu siswa
17 . 17
Dukungan menyelesaikan tugas
Kemampuan Saya Mempresentasikan solusi
Presentasi dan | tugas di papan tulis
18 . 18
Keterampilan
Komunikasi Visual
Keterbukaan dan | Tanyakan (guru/sistem) untuk
Kemauan Untuk | solusi tugas
19 Belajar Serta 19
Inisiatif dalam
Bertanya
Kolaborasi, Saya Saling bertukar “jawaban”
Komunikasi serta | dengan siswa lain
20 Kerjasama dalam 20
Menyelesaikan
Tugas
Berbagi Saya Memberikan salah satu
21 Pengetahuan hasil jawabanku kepada seorang 21
siswa

Penelitian ini menggunakan kuesioner digital sebagai instrumen utama untuk mengukur
persepsi mahasiswa terhadap implementasi e-learning berbasis gamifikasi. Kuesioner ini
dirancang secara terstruktur dengan mengadopsi skala Likert untuk memudahkan analisis
kuantitatif dan menjamin konsistensi data yang diperoleh. Aspek-aspek yang diukur mencakup
pengalaman belajar, pemanfaatan fitur e-learning, serta dampaknya terhadap prestasi akademik
mahasiswa. Distribusi kuesioner dilakukan secara online melalui email dan platform digital
lainnya, memungkinkan responden untuk mengisi secara fleksibel dan efisien. Instrumen ini
disusun berdasarkan penelitian sebelumnya yang menekankan pentingnya persepsi mahasiswa
dalam penggunaan e-learning [8].

Analisis data dilakukan menggunakan teknik deskriptif dengan menghitung nilai mean,
median, modus, jumlah, nilai maksimum, dan minimum. Teknik ini memberikan wawasan tentang
tendensi sentral dan variasi dalam data, sehingga memungkinkan peneliti untuk memahami pola-
pola umum yang muncul dari tanggapan mahasiswa terhadap pertanyaan-pertanyaan dalam
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kuesioner. Pendekatan ini sejalan dengan metode yang digunakan dalam penelitian sebelumnya
yang menilai efektivitas penerapan metode gamifikasi berbasis online terhadap pencapaian
kompetensi mahasiswa [9]. Selain itu, penelitian lain juga menunjukkan bahwa penggunaan
media e-learning berbasis LMS Moodle dan motivasi belajar berpengaruh signifikan terhadap
hasil belajar mahasiswa di masa pandemi Covid-19 [10].

3. HASIL DAN DISKUSI

Metode survei digunakan sebagai teknik utama dalam pengumpulan data, dengan
memanfaatkan kuesioner digital sebagai instrumen yang disebarkan secara daring. Populasi
dalam penelitian ini mencakup seluruh mahasiswa yang terdaftar di Kota Makassar, sedangkan
sampel terdiri dari mahasiswa Universitas Negeri Makassar yang dipilih secara acak, tanpa
menetapkan jumlah responden secara khusus sejak awal. Karakteristik demografi responden
disajikan dalam bentuk diagram guna memberikan gambaran umum mengenai latar belakang
peserta penelitian.

@ STEM (Biologi, Fisika, Kimia, Teknik,
Matematika)

@ Non STEM (Humaniora, Ekonomi,
Akuntansi, Manajemen, Psikologi, Seni
Kesehatan dan Kesejahteraan
Pendidikan)

63,4%

Gambar 1. Demografi Responden

Berdasarkan pengamatan, mahasiswa Universitas Negeri Makassar umumnya memiliki
kebiasaan dan pemahaman yang baik dalam penggunaan teknologi dalam kehidupan sehari-hari,
terutama dalam memanfaatkan perangkat seperti smartphone dan komputer. Hal ini
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis e-learning bukan lagi merupakan hal yang asing bagi
mereka. Selanjutnya, uraian hasil tanggapan responden terhadap item-item kuesioner akan
disajikan untuk menggambarkan persepsi mereka terhadap penerapan media pembelajaran
berbasis gamifikasi dalam konteks e-learning.

a) Saya Memilih bekerja sendiri untuk menyelesaikan tugas

@1
| i
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Gambar 2. Hasil Responden pertanyaan a

Metode ini dinilai sangat efektif bahwa mayoritas mahasiswa menurut hasil kuesioner
terdapat 31,7%(13 orang) setuju dan 19,5% sangat setuju (8orang) cenderung setuju dengan
pernyataan "Saya Memilih Bekerja Sendiri untuk Menyelesaikan Tugas" dalam konteks
penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi dalam E-learning.



Journal of Innovation and Applied Education
E-ISSN: XXXX-YYYY
P-ISSN: XXXX-YYYY

b) Saya Menerima “Penghargaan” karena menjadi siswa pertama yang menyelesaikan
masalah tertentu dalam penugasan
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Gambar 3. Hasil Responden pertanyaan b

Metode ini dinilai belum cukup efektif bahwa menurut hasil kuesioner mayoritas mahasiswa
46,3% (19 orang) berada pada kategori netral, ini bisa mengindikasikan bahwa penggunaan

penghargaan dalam gamifikasi mungkin belum sepenuhnya meyakinkan atau menarik bagi
sebagian besar mahasiswa.

c) Saya Menerima “Penugasan” untuk menyelesaikan sejumlah tugas tertentu
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Gambar 4. Hasil Responden pertanyaan ¢

Metode ini dinilai belum efektif bahwa menurut hasil kuesioner mayoritas mahasiswa 43,9%
(18 orang) berada pada kategori netral, bahwa sebagian besar tidak memiliki pandangan yang

sangat positif atau negatif terhadap penggunaan penugasan dalam konteks gamifikasi sehingga,
efektivitas dari metode tidak dapat dianggap sebagai sukses besar.
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d) Saya Menerima “Pengakuan Terhadap keahlian tertentu” untuk menyelesaikan sejumlah
masalah tertentu dalam tugas dengan tingkat kesulitan tertentu

@1
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Gambar 5. Hasil Responden pertanyaan d

Metode ini dinilai menunjukkan ketidakpastian atau keberagaman pendapat terhadap
mahasiswa dalam hal pengakuan keahlian tertentu, yang menandakan gamifikasi belum
sepenuhnya diterima atau dipahami oleh sebagian besar mahasiswa dalam media pembelajaran
berbasis gamifikasi pada E-learning belum efektif dari hasil kuesioner, Sebagian besar mahasiswa
43,9% (18 orang) berada pada berada pada tingkat netral.

e) Saya Menerima “Dominasi” untuk memperoleh sejumlah Penghargaan, penugasan,
dan/atau keahlian
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Gambar 6. Hasil Responden pertanyaan e

Metode ini dinilai efektif bahwa sebagian besar mahasiswa mendukung penggunaan
dominasi, menurut hasil kuesioner Jumlah mahasiswa yang setuju dan sangat setuju (29,3% +
9,8%) lebih besar daripada yang tidak setuju dan sangat tidak setuju (7,3% + 17,1%). Namun, ada
proporsi yang signifikan dari responden yang netral (36,6%) ini bisa mengindikasikan bahwa
penggunaan dominasi dalam gamifikasi mungkin belum sepenuhnya meyakinkan atau menarik
bagi sebagian besar mahasiswa.

f) Saya Memilih bekerja sendiri untuk menyelesaikan tugas
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Gambar 7. Hasil Responden pertanyaan f

Metode ini dinilai sangat efektif bahwa menurut hasil kuesioner bahwa mayoritas mahasiswa
yaitu 31,7% (13 orang) + 24,4% (10 orang) memberikan tanggapan positif terkait pernyataan
"Saya Memilih bekerja sendiri untuk menyelesaikan tugas."

g) Saya Menerima “Perintah” untuk bertanya (guru/sistem) dan menyelesaikan tugas

tersembunyi dengan tingkat kesulitan tinggi
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Gambar 8. Hasil Responden pertanyaan g

Metode ini dinilai efektif bahwa menurut hasil kuesioner mayoritas mahasiswa Mayoritas
mahasiswa 41,5% (17 oarang) menyatakan sikap netral terhadap perintah untuk bertanya dan
menyelesaikan tugas tersembunyi dengan tingkat kesulitan tinggi. Hal ini bisa menunjukkan
bahwa sebagian besar responden tidak memiliki keputusan yang tegas terkait pernyataan
tersebut, tetapi Jumlah mahasiswa yang setuju dan sangat setuju mencapai 36,6%, menunjukkan
bahwa ada sebagian responden yang merasa positif terhadap pemberian perintah untuk
menyelesaikan tugas tersembunyi

h) Saya Menerima “Tantangan” untuk bertanya (guru/sistem) dan menyelesaikan tugas di
luar topik penelitian
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Gambar 9. Hasil Responden pertanyaan h

Metode ini dinilai cukup efektif bagi mahasiswa dalam Menerima “Tantangan” untuk
bertanya (guru/sistem) dan menyelesaikan tugas di luar topik penelitian bahwa menurut hasil
kuesioner terlihat bahwa mayoritas responden (36,6%) merespon dengan netral terhadap
pertanyaan mengenai menerima "tantangan” untuk bertanya dan menyelesaikan tugas di luar

topik penelitian. Selanjutnya, sekitar 38,6% responden setuju atau sangat setuju dengan
pernyataan.

i) Saya Menerima “Penghargaan Penyerasian” untuk mengusulkan dan menyelesaikan
adaptasi atau modifikasi tugas
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Gambar 10. Hasil Responden pertanyaan i

Metode ini dinilai belum cukup efektif bagi mahasiswa Mayoritas responden berada pada
kategori "Netral” 43,9%/(18orang). Ini menunjukkan bahwa sebagian besar responden tidak

memiliki pandangan positif atau negatif yang kuat terkait penggunaan "Penghargaan
Penyerasian."

j) Saya Menerima “Penghargaan Sebagai Pencipta” untuk mengusulkan dan menyelesaikan
tugas baru Kreativitas
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Gambar 11. Hasil Responden pertanyaan j

Metode ini dinilai efektif bagi mahasiswa karena Lebih dari setengah mahasiswa (31,7% +
12,2% = 75,6%) menyatakan setuju atau sangat setuju terhadap pernyataan tersebut. Dukungan
mayoritas ini dapat dianggap sebagai indikator positif terhadap efektivitas metode "Penghargaan
Sebagai Pencipta." Meskipun netral merupakan jawaban terbanyak (39%), ini juga dapat
diartikan sebagai tidak adanya penolakan yang signifikan terhadap metode tersebut.

k) Saya Memilih bekerja dalam tim untuk menyelesaikan tugas
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Gambar 12. Hasil Responden pertanyaan k

Metode ini dinilai efektif bagi mahasiswa untuk bekerja dalam tim untuk meyelesaikan tugas
karena bahwa menurut hasil kuesioner terlihat bahwa Meskipun mayoritas netral 39%/(16orang),

ada proporsi yang signifikan responden yang setuju dan sangat setuju (51,3%), menunjukkan
dukungan terhadap ide bekerja dalam tim.

1) Saya Menerima poin untuk peringkat kompetisi dengan menyelesaikan tugas
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Gambar 13. Hasil Responden pertanyaan |

Metode ini dinilai efektif bagi mahasiswa bahwa menurut hasil kuesioner Sebanyak 43,9%
mahasiswa berada dalam kategori "Netral." Ini bisa diartikan sebagai ketidaktahuan atau
ketidakpastian,sementara Lebih dari setengah responden (31,7% + 14,6% = 46,3%) menyatakan
setuju atau sangat setuju. Meskipun tidak mencapai mayoritas absolut, ada dukungan yang
signifikan terhadap konsep penerimaan poin untuk peringkat kompetisi.

m)Saya Menerima “Penghargaan Berperan Aktif” (dari anggota tim saya) karena
keberadaannya sangat partisipatif dan kooperatif
@1

@2
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Gambar 14. Hasil Responden pertanyaan

Metode pemberian penghargaan berperan aktif dalam tim memberikan respons yang
beragam dari mahasiswa, dinilai cukup efektif bagi mahasiswa bahwa menurut hasil kuesioner
Meskipun mayoritas berada pada kategori netral (41,5%), ada persentase mahasiswa yang setuju
24,4% atau sangat setuju 17,1% meskipun tidak mencapai mayoritas absolut Ini menunjukkan

tingkat dukungan yang cukup besar terhadap konsep memberikan penghargaan untuk
keberperan aktif.

n) Saya Menciptakan “hubungan Yang Serasi” dengan siswa yang saya senang bekerja sama
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Gambar 15. Hasil Responden pertanyaan n

Metode menciptakan hubungan yang serasi dengan siswa dalam konteks gamifikasi
menunjukkan variasi tanggapan dari mahasiswa, dengan mayoritas berada pada kategori netral
(43,9%). Meskipun demikian, Persentase yang setuju (24,4%) dan sangat setuju (22%) ini
menunjukkan tingkat dukungan yang cukup besar terhadap konsep menciptakan hubungan yang
serasi. sehingga metode dinilai efektif bagi mahasiswa.

0) Saya Memberikan “penghargaan kontributor” kepada siswa yang saya minta bantuannya
menyelesaikan suatu tugas
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Gambar 16. Hasil Responden pertanyaan o

Metode ini dinilai efetif bahwa menurut hasil kuesioner Meskipun tidak mencapai mayoritas
absolut, sekitar 29,3% + 17,1% = 46,4% mahasiswa menyatakan setuju atau sangat setuju
terhadap pernyataan tersebut. Ini menunjukkan tingkat dukungan yang cukup besar terhadap
konsep memberikan penghargaan kepada kontributor. Dan terdapat variasi dalam tanggapan,
dengan mayoritas responden berada dalam kategori "Netral" (39%). Ini bisa diartikan sebagai
ketidakpastian atau keberagaman pandangan terhadap metode tersebut.

p) Saya Menerima “penghargaan kontributor” dari seorang siswa yang saya bantu dalam
menyelesaikan sebuah penugasan
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Gambar 17. Hasil Responden pertanyaan p

Metode memberikan ‘Penghargaan Kontributor’ dalam konteks gamifikasi dinilai efektif
bahwa hasil kuesioner menunjukkan variasi tanggapan dari mahasiswa, dengan mayoritas berada
pada kategori netral (39%). Namun, persentase yang setuju (31,7%) dan sangat setuju (12,2%)
lebih tinggi dibandingkan dengan yang tidak setuju menunjukkan bahwa sebagian besar
mahasiwa menganggap memberikan penghargaan kepada kontributor sebagai praktik yang
positif.

q) Saya Membantu siswa menyelesaikan tugas
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Gambar 18. Hasil Responden pertanyaan q

Metode membantu siswa menyelesaikan tugas dalam konteks gamifikasi diniliai sangat
efektif bagi mahasiswa bahwa hasil kuesioner 36,6% mahasiswa menyatakan setuju, sedangkan
24,4% menyatakan sangat setuju. Jumlah ini mencapai 61%, menunjukkan mahasiswa
memberikan tanggapan positif terhadap efektivitas metode pembelajaran berbasis gamifikasi
dalam penggunaan E-learning pada mahasiswa.

r) Saya Mempresentasikan solusi tugas di papan tulis
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Gambar 19. Hasil Responden pertanyaan r

Metode mempresentasikan solusi tugas di papan tulis dalam konteks pembelajaran berbasis
gamifikasi dalam penggunaan E-learning pada mahasiswa dinilai efektif bahwa hasil kuesioner
mahasiswa menyatakan setuju (29,3%) atau sangat setuju (12,2%). Meskipun ini bukan
mayoritas, namun masih ada sejumlah responden yang memberikan tanggapan positif terhadap
efektivitas metode presentasi solusi tugas di papan tulis, dengan 43,9% responden memilih
tanggapan netral terhadap pernyataan tersebut. Ini mencerminkan sekelompok mahasiswa yang
mungkin tidak memiliki pandangan yang sangat kuat terkait efektivitas metode atau merasa
netral terhadapnya.

s) Saya memberi pertanyaan (guru/sistem) untuk solusi tugas
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Gambar 20. Hasil Responden pertanyaan s

Metode memberikan pertanyaan untuk solusi tugas oleh guru atau sistem dinilai sangat
efektif oleh mayoritas mahasiswa bahwa hasil kuesioner Sebanyak (39%) mahasiswa
menyatakan setuju atau sangat setuju (31,7%). Ini menunjukkan mayoritas responden
memberikan tanggapan positif terhadap metode memberikan pertanyaan untuk solusi tugas oleh
guru atau sistem.

t) Saya Saling bertukar “jawaban” dengan siswa lain
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Gambar 21. Hasil Responden pertanyaan t
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Metode saling bertukar jawaban dengan siswa lain dinilai efektif oleh mayoritas mahasiswa
bahwa hasil kuesioner Sebanyak 63,4% mahasiswa menyatakan setuju (36,6%) atau sangat
setuju (26,8%). Ini menunjukkan mayoritas responden memberikan tanggapan positif terhadap
metode saling bertukar jawaban dengan siswa lain.

u) Saya Memberikan salah satu hasil jawabanku kepada seorang siswa

Gambar 22. Hasil Responden pertanyaan u

Y

o1
@

3

@
@5

Metode memberikan salah satu hasil jawaban kepada seorang siswa dinilai efektif oleh
mayoritas mahasiswa bahwa hasil kuesioner Sebanyak 61% responden menyatakan setuju
(36,6%) atau sangat setuju (24,4%). Ini menunjukkan mayoritas responden memberikan
tanggapan positif terhadap metode memberikan salah satu hasil jawaban kepada seorang siswa
pada pembelajaran berbasis gamifikasi dalam penggunaan E-learning pada mahasiswa.

Tabel demografi responden menyajikan informasi tentang gender, jumlah responden, dan
rata-rata usia responden. Hasil menunjukkan bahwa sebanyak 41,5% responden adalah
perempuan dan 58,5% adalah laki-laki, dengan usia rata-rata responden adalah 19 tahun dan
total ada 41 orang. Informasi demografi ini memberikan konteks penting untuk memahami
karakteristik sampel penelitian yang mencerminkan profil digital native dengan kemampuan

adaptasi tinggi terhadap teknologi digital dalam konteks pembelajaran.

Tabel 2. Demografi Responden

Jenis Kelamin Jumlah Persentase (%) Usia Rata-rata
Laki-laki 24 41,5 19 Tahun
Perempuan 17 59,5 19 Tahun
Total 41 100 19 Tahun
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Tabel analisis deskriptif menyajikan hasil rata-rata (mean), median, modus, nilai minimum,
maksimum, dan jumlah (sum) untuk setiap aspek atau indikator dalam instrumen penelitian.
Analisis ini memberikan gambaran umum mengenai persepsi responden terhadap pembelajaran
berbasis gamifikasi dalam penggunaan e-learning. Hasil menunjukkan bahwa pendekatan
gamifikasi memudahkan mahasiswa dalam memperoleh dan berbagi pengetahuan, serta
mendukung pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik. Elemen-elemen seperti
tantangan, penghargaan, dan kerja tim dinilai memperkuat motivasi serta menciptakan suasana
belajar yang lebih partisipatif.

Temuan ini sejalan dengan studi oleh Fitria, yang mengungkapkan bahwa gamifikasi dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan melalui elemen-elemen seperti poin,
tantangan, dan pengakuan [11]. Selain itu, Al-Qaisi menyatakan bahwa dalam konteks perguruan
tinggi swasta, keterlibatan mahasiswa memainkan peran penting sebagai mediator antara
gamifikasi dan kepuasan belajar dalam e-learning [12]. Penelitian oleh Alonso-Sanchez et al. juga
menunjukkan bahwa implementasi gamifikasi dalam pembelajaran di pendidikan tinggi dapat
meningkatkan partisipasi, motivasi, dan persepsi positif mahasiswa terhadap proses
pembelajaran [13].

Tabel 3. Data Deskriptif

No Aspek Mean Median Modus Sum Max Min
1 Independensi 8.56% 9.76% Netral | 41 orang | 12.20% 2.44%
Keunggulan
dalam
2 7.66% 7.32% Netral 41 orang | 12.20% 2.44%
Pemecahan
Masalah
Tanggung
Jawab,
Pencapaian
3 | Serta 795% | 7.32% | Netral | 4lorang | 12.20% | 2.44%
Keterlibatan ) ’ ’ )
dalam
Penyelesaian
Tugas
g4 | Reahlian dan |5 er0 | 7300, | Netral | 41orang | 12.20% | 2.44%
Kemampuan
Pencapaian dan | 730/ | 73000 | Netral | 41 orang | 12.20% | 2.44%
Sertifikasi
6 Independensi 8.98% 9.76% Netral | 41 orang | 12.20% 2.44%
Keterbukaan
dan 0 o 0 o
7 Ketertarikan 7.82% 7.32% Netral | 41 Orang | 12.20% 2.44%
pada Tantangan
g | Kreativitas dan | g0 | 73200 | Netral |410rang| 12.20% | 2.44%
Fleksibilitas
Kemampuan
9 Penyesuaian 7.90% 7.32% Netral | 41 Orang | 12.20% 2.44%
dan Inovasi
10 | preatvitas dan | g0, | 7.32% | Netral |410mang | 12.20% | 2.44%

12 Kerjasama Tim | 8.78% 9.76% Netral | 41 Orang | 12.20% 2.44%
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Prestasi dalam

13 Kompetisi 8.49% 7.32% Netral | 41 Orang | 12.20% | 2.44%

14 Kolaborasi Tim 8.27% 7.32% Netral | 41 Orang | 12.20% 2.44%

15 I;ssljz? gan 8.68% | 7.32% | Netral |41 Orang | 12.20% | 2.44%

16 53 TumPrat | §37% | 732% | Netal |410mang | 1220% | 2.4%

17 “B“a;ifgghlp dan | ¢ 079% | 732% | Netral |41Orang| 12.20% | 2.44%

18 gﬁﬁﬁglgga";“ dan | e 90% | 9.76% | Netral |41Orang| 1220% | 2.44%
Kemampuan

Presentasi dan
19 Keterampilan 8.07% 7.32% Netral | 41 Orang | 12.20% 2.44%
Komunikasi
Visual
Keterbukaan
dan Kemauan
20 Untuk Belajar | 9.63% 9.76% Netral | 41 Orang | 12.20% 2.44 %
Serta  Inisiatif
dalam Bertanya
Kolaborasi,
Komunikasi
serta Kerjasama
dalam
Menyelesaikan
Tugas

21 9.32% 9.76% Netral | 41 Orang | 12.20% 4.88%

Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa memberikan
respons positif terhadap berbagai aspek gamifikasi dalam pembelajaran e-learning. Salah satu
indikator paling menonjol adalah aspek “Kolaborasi, Komunikasi, serta Kerjasama dalam
Menyelesaikan Tugas,” yang memperoleh nilai rata-rata tertinggi sebesar 9,32%. Hal ini
mengindikasikan bahwa elemen-elemen gamifikasi yang mendorong interaksi sosial dan kerja
tim, seperti fitur leaderboard kelompok atau penghargaan kolaboratif, memiliki peran penting
dalam meningkatkan motivasi dan rasa memiliki terhadap proses belajar. Diikuti oleh aspek
“Keterbukaan dan Kemauan untuk Belajar serta Inisiatif dalam Bertanya” dengan rata-rata 9,63%,
data ini menunjukkan bahwa gamifikasi tidak hanya mampu mendorong aktivitas belajar yang
bersifat kompetitif, tetapi juga memperkuat motivasi intrinsik untuk terlibat secara aktif dalam
eksplorasi pengetahuan dan komunikasi dua arah [14], [15], [16].

Penelitian terdahulu secara konsisten menegaskan bahwa integrasi elemen permainan
seperti sistem poin, tantangan berbasis level, lencana, dan papan peringkat telah terbukti
meningkatkan kualitas partisipasi mahasiswa dalam aktivitas belajar daring. Elemen-elemen ini
secara efektif mengubah lingkungan belajar menjadi ruang yang dinamis dan mendorong
kompetensi melalui mekanisme umpan balik langsung dan penghargaan simbolik, yang
selanjutnya dapat meningkatkan persepsi mahasiswa terhadap utilitas sistem pembelajaran
digital [17], [18]. Namun demikian, efektivitas dari pendekatan gamifikasi sangat bergantung
pada bagaimana karakteristik mahasiswa diakomodasi dalam desain sistem. Beberapa penelitian
menunjukkan bahwa tipe kepribadian seperti ekstrovert atau pembelajar aktif lebih responsif
terhadap tantangan berbasis permainan, sementara mahasiswa dengan gaya belajar reflektif atau
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introvert mungkin justru merasa tertekan atau tidak nyaman dalam konteks yang sangat
kompetitif [19].

Lebih lanjut, penerapan gamifikasi tanpa memperhatikan keseimbangan antara tujuan
pembelajaran dan elemen hiburan berisiko menghasilkan dampak negatif. Apabila terlalu fokus
pada kompetisi atau hadiah ekstrinsik, mahasiswa dapat mengalami penurunan motivasi jangka
panjang, terutama jika sistem tidak menyediakan ruang untuk refleksi, kreativitas, dan koneksi
personal terhadap materi yang dipelajari. Hal ini diperkuat oleh studi kasus yang menunjukkan
bahwa desain gamifikasi yang tidak sesuai dapat memicu kelelahan digital, kebingungan peran,
atau bahkan resistensi terhadap sistem pembelajaran yang digunakan[20]. Oleh karena itu,
penting bagi pendidik, perancang kurikulum, dan pengembang teknologi pendidikan untuk
menerapkan gamifikasi secara strategis, berbasis bukti empiris, serta mempertimbangkan faktor
budaya, sosial, dan psikologis mahasiswa. Strategi gamifikasi yang adaptif, kontekstual, dan
berkelanjutan diyakini mampu memberikan kontribusi maksimal terhadap efektivitas
pembelajaran digital, khususnya di lingkungan perguruan tinggi yang semakin kompleks dan
heterogen.

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil analisis deskriptif, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis gamifikasi dalam e-learning di Universitas Negeri Makassar memperoleh
tanggapan positif dari mayoritas mahasiswa. Aspek seperti “Kolaborasi, Komunikasi, serta
Kerjasama dalam Menyelesaikan Tugas” dan “Keterbukaan serta Kemauan untuk Belajar dan
Bertanya” menunjukkan nilai rata-rata tertinggi, yang mengindikasikan bahwa elemen-elemen
gamifikasi mampu meningkatkan partisipasi aktif dan motivasi belajar mahasiswa dalam
lingkungan daring. Meskipun sebagian metode seperti sistem penghargaan atau penugasan
belum sepenuhnya efektif menurut responden, secara umum mahasiswa menilai bahwa
pendekatan gamifikasi memperkuat pengalaman belajar mereka dalam hal interaktivitas,
kreativitas, dan keterlibatan afektif selama proses pembelajaran.

Sebagai implikasi dari temuan ini, disarankan agar pengembangan metode gamifikasi ke
depan dilakukan secara lebih inovatif dan kontekstual, dengan mempertimbangkan karakteristik
mahasiswa digital native dan variasi gaya belajar mereka. Penelitian selanjutnya perlu
memperluas cakupan sampel dengan latar belakang yang lebih heterogen serta menambahkan
variabel pendukung seperti motivasi intrinsik, tipe kepribadian, atau self-regulated learning.
Selain itu, integrasi gamifikasi dengan teknologi canggih seperti virtual reality (VR), augmented
reality (AR), atau kecerdasan buatan (AI) dapat menjadi terobosan dalam menciptakan
pengalaman belajar yang lebih personal, menarik, dan berdampak jangka panjang di pendidikan
tinggi.
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