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PENDAHULUAN

Pandemi Covid-19 yang muncul sejak
tahun 2019 masih menjadi pembicaraan yang
hangat di masyarakat. Severe 2 (SARS-COV-2)
atau biasa disebut dengan virus corona
merupakan penyakit menular yang beffjal dari
Kota Wuhan, China. Virus corona ini dapat
menyebabkan gangguan ringan pada sistem
pemnapasan, infeksi paru-paru yang berat, hingga
kematian. Virus ini terus menular dan menyebar
hampir ke semua negara, termasuk Indonesia. Di
indonesia, virus corona pertama  kali
diidentifikasi pada bulan Maret 2020. Dengan
demikian, pemerintah melakukan kebijakan
dengan Pembatasan Sosial Berskala Besar
(PSBB) untuk meminimalisir kegiatan yang

at menimbulkan resiko. Dengan
diberlakukannya PSBB, maka semua kegiatan
yang dilakukan di luar rumah harus dihentikan
dan dilakukan di dalam rumah. Virus ini
membawa dampak besar dari berbagai sektor,
tak terkecuali sektor pendidikan.

Pada secktor pendidikan, pemerintah
menerapkan kebijakan dengan menutup sekolah
dan meliburkan siswa. Kebijakan pemerintah ini
bertujuan untuk memutus mata rantai covid-19.
Dengan demikian, kegiatan pembelajaran yang
biasanya dilaksanakan di dalam ruang kelas
harus dilaksanakan secara daring (dalam
jaringan)  atau  biasa  disebut  dengan
Pembelajaran  Jarak Jauh (PJJ). Metode
pembel@ran daring merupakan solusi yang
efektif dalam pembelajaran jarak jauh. Proses
pembelajaran jarak jauh antara guru dan siswa
pada umumnya berlangsung dengan tatap maya
menggunakan platform yang disediakan oleh
sekolah ataupun menggunakan platform yang
dikuasai penggunaannya oleh guru tersebut.
Guru hanya menyampaikan materi kepada siswa
dengan cara ceramah dan diskusi, kemudian
guru memberikan latihan soal sebagai bentuk
penugasan. Hal ini tentunya membuat para
siswa merasa bosan dengan proses pembelajaran
yang berlangsung.

Dengan penggunaan metode pembelajaran
yang tidak tepat membuat siswa kehilangan
motivasi belajarnya. Sehingga guru harus bisa
mempertahankan bahkan meningkatkan

motivasi belajar siswanya. Maka dari itu guru
dituntut untuk bisa menggunakan berbagai
macam metode dalam proses pembelajaran agar
tujuan pembelajaran dapat tercapai walaupun
dalam keadaan pandemi dan pembelajaran
dilakukan secara daring. Dalam pemilihan suatu
metode ajar guru harus mempertimbangkan
banyak hal, di situasi pandemi seperti ini guru
dituntut untuk menggunakan metode ajar yang
menggunakan teknologi dalam pelaksanaannya.

Seiring dengan perkembangan teknologi
dan informasi yang pesat, tidak menutup
kemungkinan ~ bahwa
berkembaff) sesuai dengan masanya. Saat ini,
teknologi sangat berperan penting dalam dunia
pendidikan. Proses pembelajaran jarak jauh
mengharuskan guru  dan siswa memiliki
keterampilan literasi teknologi. Teknologi
tersebut dapat memudahkan guru maupun siswa
dalam melaksanakan proses pembelajaran.

pendidikan ~ akan

Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan dapat
membuat proses pembelajaran menjadi lebih
menarik dan meningkatkan motivasi belajar
siswa.

Pada saat sebelum pandemi covid-19,
motivasi belajar siswa lebih tinggi atau dapat
dikatakan siswa lebih semangat dalam belajar.
Hal ini disebabkan oleh adanya faktor
pendukung baik itu lingkungan maupun teman
sebaya. Siswa lebih semangat belajar karena
adanya motivasi yang muncul di sekitar siswa.
Sedangkan pada masa pandemi covid-19, siswa
menjadi  lebih terbatas dalam melakukan
aktivitas. Oleh karena itu, kurangnya motivasi
yang muncul dalam diri siswa diakibatkan oleh
terbatasnya aktivitas. Pada proses pembelajaran,
guru dan media sangat berperan dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa. Dengan
menggunakan media pembelajaran yang tepat,
siswa akan lebih menunjukkan semangat dalam
belajar.

Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah
untuk memberikan pemahaman kepada guru
tentang pentingnya pemilihan suatu metode ajar
dalam proses pembelajaran. Dalam pemilihan
suatu metode juga perlu dipertimbangkan
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apakah metode tersebut dapat meningkatkan
motivasi belajar pada siswa atau tidak.
Walaupun pembelajaran berlangsung secara
daring, motivasi belajar pada siswa harus tetap
ada sehingga proses pembelajaran dapat berjalan
tanpa hambatan.

KAJIAN LITERATUR
Gamifikasi
Gamifikasi merupakan konsep

pembelajaran berbasa permainan. Gamifikasi
menurut Learn Tech adalah proses penggunaan
elemen game dalam kondisi non-game dengan
aiuan memperkuat perilaku belajar yang positif.
Pendapat lain yang membahas lebih jauh
mengenai  gamifikasi  adalah  “Program
menggunakan pola kerja berbasis game, estetika,
dan pemikiran game untuk membuat orang lain
terlibat, memotivasi melakukan tindakan,
mempromosikan pembelajaran, dan
memecahkan masalah. " (Kapp, 2012).

Elemen-Elemen Dasar Gamifikasi: (1)
Poin, Poin dapat menjadi sebuah indikasi bagi
siswa untuk menyelesaikan gamifikasi. (2)
Lencana, Medali diberikan untuk menunjukkan
siswa telah dituntaskannya sebuah tantangan. (3)
Level, Tingkat acuan gamifikasi yang harus
dilakukan oleh siswa. (4) Papan Peringkat,
Penanda perangkat siswa dalam gamifikasi. (5)
Avatar, Representasi visual siswa dalam
gamifikasi.

Motwm Belajar Siswa

Menurut Hamzah B. Uno (2011: 23)
Motivasi belajar adalah dorongan internal dan
eksternal pada siswa yang sedang belajar untuk
mengadakan tingkah laku, pada umumnya
dengan beberapa indikator atau unsur-unsur
yang mendukung. Indikator-indikator tersebut,
antara lain: adanya hasrat dan keinginan
berhasil, dorongan dan kebutuhan dalam belajar,
harapan dan cita-cita masa depan, penghargaan
dalam belajar, dan lingkungan belajar yang
kondusif. Selain itu,Winkel (2005: 160),
menyebutkan  motivasi  belajar  adalah
keseluruhan daya penggerak psikis didalam
siswa yang menimbulkan kegiatan belajar itu
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demi mencapai suatu tujuan. Sardiman A. M
(2007: 75), menjelaskan motivasi belajar adalah
seluruh daya penggerak di dalam diri siswa yang
menimbulkan kegiatan belajar yang menjamin
kelangsungan dari kegiatan belajar yang
memberikan arah pada kegiatan belajar schingga
tujuan yang dikehendaki oleh subjek belajar itu
dapat dicapai.

Pembelajaran Jarak Jauh

Pembelajaran Jarak Jauh merupakan
kegiatan pembelajaran antara guru dan siswa
yang dilaksanakan secara jarak jauh dengan

ff@manfaatkan teknologi. Menurut UU No.

12/2012 Tentang Pendidikan Tinggi Pasal 31
Pendidikan jarak jauh merupakan proses belajar
mengajar yang dilakukan secara jarak jauh
melalui gunaan berbagai media
komunikasi. Pendidikan jarak jauh adalah proses
belajar mengajar yang dilakukan secara jarak
jauh melalui penggunaan berbagai media
komunikasi (Permendikbud No. 109/2013).

METODE

Dalam penelitian ini kami menggunakan
metode PRISMA (Preferred Reporting Items for
Systematic Reviews and Meta-analyses) yang
ditinjau secara sistematis mengikuti tahapan atau
protokol penelitian yang sesuai dengan
ketentuan. ﬁe,lpun prosedur dari metode
PRISMA ini yaitu; 1) Menyusun Background
and Purpose (latar belakang dan tujuan), 2)
Research Question, 3) Searching for the
literature, a Selection Criteria, 5) Practical
Screen, 6) Data Extraction Strategy, T7) Data
Synthesis Strategy. Penelitian ini dilaksanakan
pada Bulan April — Juni 2020 di Kota Bandung.
Pencarian se'lber—sumber data  maupun
menggunakan kata kunci
“gamification”, “game based learning”,
“digital game  based  learning”, dan
“pembelajaran jarak jauh” .

informasi

1) Menyusun Background and Purpose

Tahap ini merupakan tahap pertama dalam
metode PRIMSA. Adapun latar belakang serta
tujuan dilaksanakannya penelitian ini yaitu
mengetahui pengaruh penggunaan gamification
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dalam motivasi belajar siswa ketika berada
alam pembelajaran jarak jauh di masa pandemi.

2) Identifikasi Masalah

Dalam penelitian ini kami mengkaji
permasalahan melalui kehidupan sehari-hari dan
lingkungan sekitar ketika proses pembelajaran
berlangsung secara jarak jauh. Adapun masalah
dari penilitian ini adalah kurangnya motivasi
belajar pada siswa ketika proses pembelajaran
secara daring, dikarenakan kurang tepatnya
penggunaan suatu model ataupun metode
ﬁmbe]ajamn.

3) Pencarian Data

Dalam penelitian ini kami melakukan
pencarian data melalui Google Scholar adapun k
kata kunci yang digunakan dalam proses
pencarian data, yaitu “gamification”, “game
based  learning”,  “digital game based
551;‘;1:‘}1;_{”, dan “pembelajaran jarak jauh™.

4) Screening

Topik yang diteliti dalam penelitian ini yaitu
terkait pengaruh penggunaan gamification
terhadap  motivasi
mbe]ajuran jarak jauh. Adapun sumber data
yang diakses dalam proses penelitian kami di-
screening berdasarkan tahun terbit dengan
kriteria jurnal diterbitkan dalam rentang waktu 6
tahun (2015 —2020).

belajar siswa pada

5) Penilaian Kualitas

Penilaian kualitas suatu jurnal dilakukan
dengan mempertimbangkan beberapa hal. Jika
jumal terbit dalam rentang waktu 7 tahun
terakhir yaitu 2015 — 2021, topik permasalahan
yang dikaji dalam jurnal tersebut berhubungan
dengan  penggunaan  gamification  untuk
meningkatkan ~ motivasi  belajar  dalam
pembelajaran jarak jauh, dan jurnal mempunyai
sitasi yang jelas maka jurnal tersebut dapat
dijadikan sebagai referensi pada penelitian kami.
Namun jika jurnal tidak dapat memenubhi kriteria
maka jurmnal tersebut dapat dibatalkan sebagai
sumber referensi pada penelitian ini.

6) Ekstraksi data

Ekstraksi data dilakukan ketika jurnal yang
ada telah memenuhi kriteria yang sudah

ditentukan. Selanjutnya melakukan analisis
lebih lanjut terkait isi dari jurnal-jurnal yang
sudah dipilih untuk mencari hal penting dari
sumber tersebut.

7) Sistesis Data

Sinstesis data dapat dilakukan jika proses
ekstraksi data telah selesai. Dari hasil ekstraksi
data dengan teknik metaanalisis (forest plor) atua
teknik naratif (metasistesis), data yang sudah ada
ke]ompokkan kemudian dikaji lebih lanjut
secara mendalam diikuti dengan fakta dan
informasi yang diperoleh dari artikel.
Selanjutnya  peneliti  dapat  mengambil
kesimpulan dari data yang sudah didapatkan
untuk menjawab tujuan penelitian.

HASIL

Adapun artikel yang kami kaji berkaitan
dengan gamifikasi, motivasi siswa, serta
pembelajaran jarak jauh. Dari beberapa artikel
tentang gamifikasi dan pembelajaran jarak jauh
yang dipublikasi sejak tahun 2015 hingga 2021
menunjukkan  perbedaan dalam  metode
penelitian yang digunakan. Metode penelitian
lain yang digunakan diantaranya; metode
penelitian  dan
perencanaan  dan  perancangan,
pendekatan kuantitatif, metode pendekatan
kualitatif,
eksperimen, dan metode pelatihan.

pengembangan,  metode

metode

metode observasi, metode

Tabel 1. Referensi artikel yang digunakan
berdasarkan kata kunci gamifikasi

No Judul Penulis Tahun
1 Penggunaan Heni 2016
Gamifikasi dalam Jusuf
Proses

Eﬂbe]aj aran
2 Pemanfaatan Putri, 2019
Digital Game Asrori
Base Learning
Dengan  Media
Aplikasi Kahoot.It
Untuk
Peningkatan
Interaksi
Pembelajaran
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Penggunaan gamitikasi banyak diterapkan
dalam proses pembelajaran seperti pada mata
pelajaran matematika, seni, geografi, sejarah,
dll. Sebagian besar penerapan gamifikasi
terdapat pada subjek @mpuran. Pada subjek
campuran, penelitian tidak hanya bertujuan
untuk meningkatkan satu tujuan tertentu,
melainkan mencakup tujuan lainnya seperti
mengukur tingkat Enampuan siswa dalam
belajar. Misalnya, penelitian yang dilakukan
oleh Heni Jusuf dengan judul “Penggunaan
Gamifikasi Pembelajaran™.
Penelitian im’lenunjukkan bahwa penggunaan
gamifikasi menambah motivasi siswa dalam
belajar karena sistem selalu memberikan umpan
balik yang positif maka, siswa didorong untuk
terus belajar.

dalam Proses

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya
yang membuktikan bahwa penerapan gamifikasi
sangat efektif untuk digunakan dalam proses
pembelajaran. Proses pembelajaran saat ini,
mengharuskan semua kegiatan pembelajaran
dilakukan  secara  jarak jauh. Dengan
memanfaatkan teknologi, proses pembelajaran
akan berjalan dengan baik. Teknologi sangat
berperan penting pada pembelajaran jarak jauh
karena dapat menjadi solusifZilari masalah
tersebut. Penerapan gamifikasi dapat membuat
proses pembelajaran menjadi lebih interaktif
sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa. Selain itu, penerapan gamifikasi
berpengaruh terhadap minat belajar siswa. Hal
tersebut dibuktikan dari antusiasme siswa dalam
mengikuti proses pembelajaran.

PEMBAHASAN
Penerapan Gamifikasi Pada Pembelajaran
Jarak Jauh

Proses pembelajaran jarak jauh antara guru
dan siswa dilaksanakan dengan memanfaatkan
teknologi dan informasi. Pembelajaran yang
berlangsung secara dmm tentunya mempunyai
kendalanya tersendiri. Guru dituntut untuk bisa
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menciptakan suasaffjpembelajaran jarak jauh
yang efektif namun menyenangkan.

Pembelajaran yang menyenangkan sendiri
adalah  suatu pembelajaran  yang
berlangsung dalam suasana yang menyenangkan
dan mengesankan bagi siswa. Jika suasana
ketika pembelajaran dapat tercipta dengan
menyenangkan, maka diharapkan siswa dapat
terlibat lebih aktif ketika kegiatan berlangsung
sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai
secara maksimal. Pembelajaran yang
menyenangkan merupakan suatu model dalam
pembelajaran yang mendukung pengemb#&Fan
dalam  berpikir  kreatif.  Siswa  dapat
mengembangkan kreativitasnya dalam
mengembangkan suatu pengetahuan, sikap,
nilai, dan perilaku yang bertanggung jawab
terhadap lingkungan sekitamya.

proses

P@fibelajaran berbasis gamifikasi atau
game based learning dijadikan sebagai salah
satu solusi dari permasalahan yang ada.
Gamifikasi sendiri merupakan salah satu metode
yang  dapat  digunakan dalam  proses
pembelajaran. Dalam pembe]ajarmgamifikasi
ini, game dijadikan sebagai tempat yang menarik
bagi para siswa untuk belajar banyak hal dengan
cara yang menyenangkan. Pendekatan belajar
dengan menggunakan unsur permainan ini
cukup efektif digunakan dalam pembelajaran
jarak jauh atau PJJ. @3mbelajaran dapat
dikatakan efektif apabila menunjukkan tingkat
keberhasilan atau pencapaian suatu tujuan yang
dapat diukur dengan kualitas, kuantitas dan
waktu sesuai dengan apa yang telah
direncanakan sebelumnya.

Pembelajaran  gamifikasi ini  dapat
meningkatkan tingkat keberhasilan karena
penyajian materi yang berbeda dari biasanya
dapat menarik perhatian siswa, sehingga siwa
dapat lebih paham akan materi yang disajikan
oleh guru tersebut. Hal ini dibuktikan oleh
penelitian yang dilakukan oleh ainatha dan
Setiawan  (2020) dengan  hasil  yang
menunjukkan bahwa adanya peningkatan
signifikan terhadap prestasi belajar dengan
kenaikan sebesar 8,25 point dan 29,93 point.
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Dalam pembelajaran jarak jauh gamifikasi
dapat dinyatakan sebagai pendekatan belajar
yang efektif dikarenakan penggunaan gamifikasi
merupakan suatu inovasi dalam teknologi yang
masih jarang digunakan oleh guru. Gamifikasi
menyajikan materi dengan berbasis game dan
menggunakan teknologi maka pendekatan ini
tepat digunakan dalam pembelajaran jarak jauh
guna meningkatkan hasil belajar, membiasakan
siswa untuk menggunakan teknologi dengan
cara yang positif dan menghindari rasa
kejenuhan dirasakan pada siswa ketika proses
pembelajaran berlangsung. Dengan penggunaan
gamifikasi  guru  bisa lebih  maksimal
menyiapkan materi ajar untuk mencapai tujuan
pembelajaran.

Gamifikasi dapat digunakan dalam
berbagai mata pelajaran yang ada di sekolah.
Umumnya gamifikasi digunakan pada jenjang
pendidikan sekolah dasar. Materi ajar disajikan
dengan semenarik mungkin sehingga siswa tidak
mengalami kebosanan ketika pembelajaran
berlangsung. Dapat  disimpulkan  bahwa
gamifikasi ini merupakan alternatif yang sangat
tepat digunakan dalam proses pembelajaran
jarak jauh dengan penyampaian materi yang
menarik, menyenangkan, serta efektif.

Pengaruh Gamifikasi Terhadap Motivasi
Belajar Siswa

Pembelajaran yang me@@implementasikan
penggunaan
paradigma pembelajaran yang semula berpusat
pada guru menjadi pembelajaran yang berpusat
pada siswa. Berdasarkan teori belajar
konstruktivisme yang menyatakan bahwa
belajar akan lebih bermakna apabila siswa
terlibat dalam membangun  pengetahuan
mereka sendiri. Oleh karena itu motivasi belajar
siswa memiliki peran yang cukup penting dalam
pembelajaran. Dengan adanya motivasi dalam
diri siswa, maka akan memberikan semangat
belajar dan rasa senang terhadap pembelajaran.

gamifikasi dapat mengubah

Penerapan  gamifikasi pada  proses
pembelajaran sangat berpengaruh terhadap
motivasi belajar siswa. Hal ini sejalan dengan
penelitian sebelumnya, oleh Aini (2018) yang

menunfjkkan kenaikan terhadap minat belajar
siswa. Dilihat dari terjadinya kenaikan tersebut
dapat disimpulkan bahwa penerajg gamifikasi
berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa
yang meliputi perhatian terhadap pelajaran, dan
adanya ketertarikan serta rasa senang. Dimana
metode dan model pembelajaran yang disajikan
sesuai dengan karakteristik siswa sehingga
proses pembelajaran berlangsung secara efektif
dan menyenangkan.

Penelitian sejenis juga@Fgnyatakan hal yang
sama, bahwa gamifikasi dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa. Berdasarkan penilitian
yang dilakukan oleh Winatha dan Setiawan
(2020) yang menunjukkan bahwa rerata skor
motivasi belajar siswa meningkat secara
wniﬁkan sebanyak 0.55 point dan 12,1 point.
Penelitian tersebut
penerapan gamifikasi dalam proses
pembelajaran dapat memberikan perubahan
positif terhadap motivasi belajar siswa.

membuktikan  bahwa

Dengan diterapkannya gamifikasi dalam
proses pembelajaran, maka proses pembelajaran
antara guru dan siswa akan berlangsung secara
interaktif. Pembelajaran yang berlangsung
secara interaktif dapat membuat suasana belajar
menjadi lebih hidup dan tidak membosankan.
Pembelajaran ini terjadi apabila adanya
komunikasi antara siswa dengan guru yang
saling berinteraksi. Interaksi ini dapat dibangun
dengan beberapa cara. seperti
pertanyaan dan berdiskusi. Oleh karena itu,
penerapan  gamifikasi akan  memberikan
perubahan terhadap suasana belajar antara guru
dengan siswa.

memberi

Gamifikasi merupakan model pembelajaran
berbasis ffimainan dimana siswa dituntut untuk
berperan aktif dalam proses pembelajaran dan
guru hanya sebagai fasilitator pembelajaran. Hal
ini dapat mendorong motivasi belajar siswa
dalam proses pembelajaran. Berdasarkan
penelitian yang dilakukan oleh Putri dan Asrori
(2019) menunjukkan bahwa pemanfaatan
gamifikasi dapat membangun interaksi aktif
antara siswa dengan guru, maupun siswa dengan
siswa lainnya. Beberapa siswa terlihat sangat
bersemangat  dalam  mengikuti
pembelajaran menggunakan gamifikasi.

proses
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SIMPULAN

Inovasi perlu dilakukan dalam proses
pembelajaran baik secara tatap muka maupun
secara daring agar tujuan pembelajaran dapat
dicapai  dengan Penggunaan
teknologi yang awal mulanya sebagai pilihan
kini  menjadi dalam
pembelajaran jarak jauh dituntut @tuk dapat
dijadikan sebagai solusi dalam memotivasi

maksimal.

kewajiban proses

siswa untuk tetap menyukai materi ajar.
Mengingat motivasi penting unffik dimiliki pada
setiap Dalam
pembelajaran menggunakan metode gamifikasi
sebagai alternatif untuk membuat proses belajar
lebih menarik, menyenangkan, dan efektif.

individu  siswa. proses

Penerapan  gamifikasi  pada
pembelajaran jarak jauh dijadikan sebagai

proses

pilihan metode yang tepat untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa. Dimana dalam penerapan
gamifikasi siswa dituntut untuk aktif ketika
proses pembelajaran berlangsung, karena
penyajian materi vang interaktif. Sehingga
gamifikasi tepat digunakan dalam proses
pembelajaran  jarak jauh dengan tetap
memperhatikan belajar  yang
didapatkan oleh setiap individu peserta didik.

motivasi
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