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Pandemi Covid-19 mendorong perubahan signifikan dalam sistem 
pendidikan, khususnya pergeseran menuju pembelajaran daring. Sebagai 
respon terhadap tantangan ini, blended learning berbasis gamifikasi muncul 
sebagai alternatif inovatif untuk meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar 
siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi persepsi mahasiswa 
terhadap penggunaan sistem gamifikasi dalam pembelajaran berbasis 
blended learning. Menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif, data 
dikumpulkan melalui kuesioner tertutup berbasis skala Likert dari 35 
mahasiswa dari berbagai program studi di Kota Makassar. Instrumen 
dikembangkan berdasarkan empat tipe motivasi pengguna dalam gamifikasi: 
Achiever, Explorer, Philanthropist, dan Socializer. Analisis dilakukan 
menggunakan perangkat lunak Jamovi dengan menghitung rata-rata, 
frekuensi, dan simpangan baku. Hasil menunjukkan bahwa mayoritas 
mahasiswa memiliki persepsi positif terhadap penggunaan gamifikasi dalam 
blended learning, terutama dalam hal meningkatkan motivasi, kolaborasi, dan 
keterlibatan dalam proses belajar. Elemen seperti antarmuka yang mudah 
digunakan, interaksi sosial, serta dorongan untuk belajar secara teratur 
berkontribusi pada efektivitas metode ini. Temuan ini menegaskan bahwa 
integrasi gamifikasi dalam model blended learning dapat menjadi strategi 
yang efektif dalam mencegah learning loss dan menjawab tantangan 
pembelajaran pascapandemi. Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap 
pengembangan desain pembelajaran berbasis teknologi yang lebih menarik 
dan partisipatif 
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1. PENDAHULUAN 

Dunia pendidikan terus mengalami perkembangan seiring dengan kemajuan zaman dan 

kebutuhan masyarakat. Salah satu perubahan signifikan yang terjadi adalah akibat dari pandemi 

Covid-19 yang memaksa dunia pendidikan untuk beralih dari sistem pembelajaran tatap muka 

menjadi pembelajaran daring. Perubahan drastis ini menuntut seluruh pihak yang terlibat, tidak 

hanya siswa tetapi juga guru, untuk segera beradaptasi. Guru diharapkan mampu memberikan 

inovasi pembelajaran yang relevan dengan kondisi tersebut agar proses belajar tetap berjalan 

efektif [1]. 

Sebagai respons terhadap tantangan ini, model pembelajaran blended learning menjadi salah 

satu pendekatan yang banyak dikembangkan, khususnya di lingkungan pendidikan tinggi. Model 

pembelajaran ini memadukan antara pembelajaran tatap muka dan pembelajaran daring yang 

dapat dilakukan melalui berbagai media seperti web, telekonferensi, video konferensi, dan 
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platform digital lainnya. Pendekatan ini memungkinkan pendidik menyampaikan materi secara 

langsung di kelas sekaligus memberikan latihan dan evaluasi secara daring. Salah satu media yang 

potensial dalam mendukung pendekatan ini adalah game online. Penggunaan blended learning 

terbukti mampu meningkatkan partisipasi serta fleksibilitas belajar mahasiswa [2], [3]. 

Dalam implementasinya, pembelajaran berbasis game dikenal sebagai gamifikasi 

pembelajaran. Konsep ini melibatkan penerapan elemen permainan ke dalam proses belajar 

dengan tujuan meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Beberapa penelitian menunjukkan 

bahwa penerapan gamifikasi dapat mendorong partisipasi aktif siswa, terutama jika di dalamnya 

terdapat elemen reward yang menarik [4]. Lebih lanjut, gamifikasi juga terbukti mampu 

meningkatkan motivasi intrinsik serta hasil belajar di berbagai konteks pendidikan, termasuk 

pada mata pelajaran bahasa, keterampilan digital, dan soft skills [5], [6]. 

Namun, kenyataan di lapangan menunjukkan masih terdapat berbagai tantangan dalam 

penerapan pembelajaran daring. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Lismawani dan Shadiqin 

mengungkapkan bahwa siswa cenderung tidak fokus, fasilitas pembelajaran yang kurang 

memadai, serta minimnya kesiapan guru dan orang tua menjadi hambatan utama [7]. Hal senada 

juga diungkapkan oleh Suhandi dan Pamela yang menyatakan bahwa siswa menjadi malas dan 

cepat bosan akibat pembelajaran yang tidak interaktif, yang pada akhirnya berpengaruh terhadap 

kondisi psikologis siswa [8]. Kondisi ini mengindikasikan adanya gejala learning loss, yaitu 

kehilangan pembelajaran yang signifikan [9]. 

Sejumlah penelitian mencatat bahwa integrasi antara blended learning dan elemen 

gamifikasi, ditambah dengan pemberian umpan balik berbasis kompetisi maupun kolaborasi, 

dapat secara signifikan meningkatkan hasil belajar siswa [10], [11]. Hal ini memperkuat 

pentingnya merancang pembelajaran yang tidak hanya adaptif secara teknologi, tetapi juga 

memperhatikan keterlibatan emosi dan kognitif siswa. Teknologi informasi dan komunikasi saat 

ini memungkinkan instruktur mengembangkan skenario pembelajaran berbasis permainan yang 

mampu mereplikasi situasi dunia nyata, mendorong siswa untuk menggunakan pengetahuan 

teknis serta soft skills mereka dalam pemecahan masalah [12], [13]. 

Dalam pendekatan ini, guru dapat merancang lingkungan belajar berbasis permainan yang 

memungkinkan siswa mengembangkan keterampilan seperti manajemen tim, kepemimpinan, 

penetapan tujuan, serta komunikasi yang efektif. Pembelajaran berbasis permainan tidak hanya 

memfasilitasi pemahaman konsep secara teoritis, tetapi juga memberikan ruang bagi siswa untuk 

menerapkan pengetahuannya dalam konteks praktis yang lebih luas [14], [15]. 

Berdasarkan paparan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi efektivitas 

penerapan model blended learning berbasis gamifikasi dalam meningkatkan keterlibatan dan 

hasil belajar siswa. Penelitian ini juga akan mengkaji sejauh mana pendekatan tersebut mampu 

menjawab tantangan pembelajaran pascapandemi dan mencegah terjadinya learning loss di 

kalangan siswa. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif dengan tujuan untuk 

mengukur persepsi mahasiswa terhadap penggunaan sistem gamifikasi dalam pembelajaran 

berbasis blended learning. Penelitian ini dilakukan pada mahasiswa dari berbagai program studi 

di Kota Makassar. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh mahasiswa aktif di Kota Makassar. 

Teknik pengambilan sampel menggunakan metode random sampling tanpa penetapan jumlah 

populasi tertentu. Sampel yang digunakan terdiri dari mahasiswa Jurusan Teknik Informatika dan 

Komputer (JTIK) Universitas Negeri Makassar dan mahasiswa dari beberapa jurusan lainnya. 

Data dikumpulkan menggunakan kuesioner tertutup berbasis skala Likert lima poin (1 = 

sangat tidak setuju hingga 5 = sangat setuju). Kuesioner dikembangkan berdasarkan empat tipe 
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motivasi pengguna dalam gamifikasi, yaitu Achiever, Explorer, Philanthropist, dan Socializer, 

mengacu pada model yang dikemukakan oleh Mosalanejad [16] Kuesioner terdiri atas 17 

pernyataan yang telah diuji validitas isi dengan merujuk pada literatur relevan. Detail butir 

pernyataan kuesioner disajikan dalam tabel 1 berikut:  

Tabel  1. Aspek dan Indikator Kuesioner Implementasi E-Learning 

 

NO 

 

ASPEK/SUB 

FAKTOR 

 

Pernyataan 

 

Nomor 

Pernyataan 

Referensi (Bisa dari 

1 artikel saja atau 

dari 2 artikel) 

1. Achiever 
Saya Menggunakan sistem Gamifikasi Online 

untuk meningkatkan kinerja belajar saya 
1 

 

[17]  

2. Achiever 

Saya Menggunakan sistem Gamifikasi online 

untuk menghasilkan hasil yang diinginkan 

dalam pembelajaran saya 

2 

3. Achiever 
Menurut Saya Penggunaan sistem gamifikasi 

online bermanfaat dalam pembelajaran saya 
3 

4. Explorer 
Menurut saya sistem gamifikasi online 

fleksibel untuk digunakan   
1 

5. Explorer 
Menurut Saya Fungsionalitas dan antarmuka 

gamifikasi online jelas dan dapat dimengerti 
2 

6. Explorer 

Menurut Saya Berinteraksi dengan sistem 

gamifikasi online tidak memerlukan banyak 

usaha mental saya   

3 

7. Explorer 
Menurut Saya Secara keseluruhan yakin 

sistem gamifikasi online mudah digunakan 
4 

8. Philanthropist 

Menurut saya, Saling bertukar jawaban 

dengan siswa lain  menggunakan sistem 

gamifikasi online adalah ide yang bagus  

1 

9. Philanthropist 
Saya Memberikan salah satu hasil jawaban 

saya kepada seorang siswa 
2 

10. Philanthropist 

Saya Menerima feedback/penghargaan  dari 

teman yang saya bantu dalam menyelesaikan 

sebuah penugasan. 

3 

11. Explorer 

Menurut Saya Sistem gamifikasi online 

mendorong saya untuk ikut serta Membuat 

catatan yang baik di kelas   

1 

12. Explorer 

Menurut Saya Sistem gamifikasi online 

mendorong saya untuk Mendengarkan 

dengan seksama di kelas 

2 

13. Explorer 

Menurut Saya Sistem gamifikasi online 

mendorong saya Pastikan untuk belajar 

secara teratur 

3 

14. Socializer 

Menurut Saya Sistem Gamifikasi dalam 

keterlibatan interaksi membuat saya dapat 

Bersenang-senang di dalam kelas   

1 

15. Socializer Menurut Saya Sistem Gamifikasi dalam 

keterlibatan interaksi membuat saya dapat 
2 
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Berpartisipasi aktif dalam diskusi kelompok 

kecil 

16. Socializer 

Menurut Saya Sistem Gamifikasi dalam 

keterlibatan interaksi membuat saya dapat 

Membantu sesama siswa 

3 

17. Socializer 

Menurut Saya Sistem Gamifikasi dalam 

keterlibatan interaksi dapat membuat 

saya  Mengajukan pertanyaan ketika saya 

tidak memahami dosen 

4 

Data yang terkumpul dianalisis secara kuantitatif deskriptif menggunakan perangkat 

lunak Jamovi versi terbaru. Analisis mencakup perhitungan frekuensi, persentase, nilai rata-rata 

(mean), dan simpangan baku (standard deviation) pada setiap butir pernyataan, untuk 

menggambarkan kecenderungan sikap mahasiswa terhadap penggunaan gamifikasi dalam 

pembelajaran. 

3.  HASIL DAN DISKUSI 

Penelitian ini memperoleh gambaran awal mengenai bentuk-bentuk kecemasan (anxiety) 

yang dialami mahasiswa selama menghadapi ujian dalam sistem pembelajaran daring. Data 

diperoleh dari 41 mahasiswa aktif Program Studi Teknik Informatika dan Komputer 

Universitas Negeri Makassar melalui kuesioner daring seperti Google forms untuk 

mengumpulkan data mahasiswa yang mengalami anxiety, dan dianalisis menggunakan 

statistik deskriptif [16]. Hasil analisis disajikan melalui beberapa kategori, yaitu: karakteristik 

demografis responden, distribusi tingkat kecemasan, dan analisis statistik deskriptif terhadap 

butir-butir pernyataan dalam instrumen, untuk krakteristrik demografi responden disajikan 

pada tabel 2 dan 3 sebagai berikut: 

Table 2. Data Demograpi Responden 

Jenis Kelamin 
Persentase 

(%) 

Usia Rata-

rata 

Laki-laki 51,4% 19 Tahun 

Perempuan 48,6% 19 Tahun 

Total 35 Orang 

Analisis deskriptif dilakukan terhadap empat aspek utama yang diukur dalam kuesioner, 

yaitu Achiever, Explorer, Philanthropist, dan Socializer. Ringkasan data statistik seperti nilai 

rata-rata (mean), median, modus, jumlah, nilai minimum, dan maksimum disajikan secara 

lengkap pada Tabel 3.2. Tabel ini menjadi komponen utama yang menyampaikan ringkasan 

pola respons mahasiswa terhadap setiap aspek motivasional dalam gamifikasi. Perlu dicatat 

bahwa data yang terdapat pada tabel tidak diulang dalam uraian teks, melainkan digunakan 

sebagai dasar interpretasi makna dari temuan penelitian. 
Tabel 3. Tabel Hasil Analisis deskriptif 

 

ASPEK MEAN MEDIAN MODUS SUM MAX MIN 

Achiever 10.17% 28.57% Netral 35 

orang 

42.85% 8.57% 
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Explorer 67.42% 65.71% Netral 35 

orang 

11.10% 20% 

Philanthropist 30.0% 28.57% Netral 35 

orang 

42.85% 8.57% 

Socializer 38.1% 37.14% Netral 35 

orang 

57.14% 18.42% 

 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa dimensi Explorer memperoleh skor tertinggi di 

antara keempat dimensi motivasional yang diukur, yaitu Achiever, Explorer, Philanthropist, dan 

Socializer. Temuan ini mengindikasikan bahwa mahasiswa cenderung termotivasi oleh unsur 

eksploratif dalam pembelajaran berbasis gamifikasi, seperti interaktivitas, tantangan, dan 

kebebasan menjelajahi konten pembelajaran. Hal ini sejalan dengan temuan Tan dan Hew yang 

menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi bermakna dalam blended learning dapat 

meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar mahasiswa [18]. Dimensi Socializer juga 

menunjukkan skor yang cukup tinggi, mencerminkan pentingnya elemen sosial seperti 

kolaborasi dan pertukaran informasi antarmahasiswa dalam proses belajar. Campillo-Ferrer et 

al. menekankan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan motivasi mahasiswa dan membantu 

dalam pengembangan kompetensi sosial dan kewarganegaraan [19]. Sebaliknya, dimensi 

Achiever memperoleh skor terendah dibandingkan dimensi lain. Hal ini dapat mengindikasikan 

bahwa unsur pencapaian atau penghargaan dalam sistem gamifikasi yang digunakan masih 

kurang optimal dalam memotivasi responden. Penelitian oleh Rincon-Flores dan Santos-Guevara 

menunjukkan bahwa sistem penghargaan dalam gamifikasi dapat meningkatkan partisipasi aktif 

dan kinerja akademik mahasiswa, khususnya selama masa pembelajaran daring [20]. 

Dimensi Philanthropist menunjukkan skor yang sedang dan cenderung netral. Temuan 

ini menunjukkan bahwa tidak semua mahasiswa merasakan dorongan altruistik atau kepuasan 

saat berkontribusi kepada sesama melalui platform pembelajaran. Fitria dalam tinjauan 

sistematisnya menyatakan bahwa gamifikasi memiliki efek positif terhadap motivasi dan 

keterlibatan mahasiswa dalam pembelajaran bahasa Inggris sebagai bahasa asing [21]. 

Secara keseluruhan, hasil ini memperlihatkan bahwa keberhasilan penerapan gamifikasi 

dalam blended learning sangat bergantung pada pemilihan dan pengembangan fitur yang sesuai 

dengan karakteristik pengguna. Respons yang tinggi terhadap aspek Explorer dan Socializer 

memberikan arahan bahwa pembelajaran berbasis permainan digital perlu menekankan 

pengalaman belajar yang terbuka, menarik, dan kolaboratif. Hellín et al. menunjukkan bahwa 

lingkungan belajar yang digamifikasi dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan mahasiswa 

secara signifikan [22]. 

Implikasi dari hasil ini menegaskan pentingnya peran desain sistem gamifikasi yang 

memperhatikan motivasi pengguna, khususnya dengan mengintegrasikan fitur eksploratif dan 

interaktif yang tinggi. Penguatan terhadap aspek pencapaian juga perlu diperhatikan agar 

mahasiswa merasa terdorong untuk mencapai target belajar melalui sistem reward yang jelas. 

Liu dan Lipowski menekankan bahwa gamifikasi dalam pendidikan olahraga pun mampu 

meningkatkan motivasi belajar dan kinerja akademik mahasiswa [23]. 

Oleh karena itu, dukungan institusi melalui pelatihan, kenyamanan teknologi, dan 

peningkatan pemahaman akan manfaat gamifikasi menjadi faktor krusial dalam menciptakan 

pengalaman blended learning yang efektif dan bermakna. Jaipal-Jamani dan Figg menyatakan 

bahwa integrasi gamifikasi dalam pembelajaran blended dapat memotivasi mahasiswa dan 

mendorong pengembangan kognitif, keterampilan, dan sikap [24]. Selain itu, keterlibatan 

emosional mahasiswa juga berperan penting dalam keberhasilan penerapan gamifikasi, karena 
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emosi positif yang muncul dapat meningkatkan daya ingat dan minat terhadap materi 

pembelajaran [25]. 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Pembelajaran berbasis asistensi, baik secara daring maupun luring, memberikan kontribusi 

positif terhadap peningkatan kemampuan mahasiswa dalam menyusun proposal Program 

Kreativitas Mahasiswa (PKM) pada mata kuliah Inovasi Teknologi. Strategi pembelajaran berbasis 

siklus dengan integrasi metode blended learning terbukti mampu mendorong partisipasi aktif, 

meningkatkan pemahaman terhadap struktur proposal, serta memperkuat keterampilan berpikir 

kritis dan kolaboratif. Peningkatan hasil belajar pada setiap siklus mencerminkan efektivitas 

pendekatan asistensi intensif yang dijalankan secara konsisten. Pendekatan ini juga 

memperlihatkan potensi signifikan dalam membentuk kemandirian akademik dan kesiapan 

mahasiswa menghadapi tantangan inovasi di dunia nyata. 
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