
 
 
 

 

ABSTRAK ARTICLE INFO 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui gamifikasi apa saja yang 

sesuai digunakan pada mata kuliah hidrologi berdasarkan motivasi 
belajar mahasiswa Pendidikan Teknik Bangunan Universitas Negeri 
Jakarta yang dapat dijadikan acuan dalam mengembangkan aplikasi 
pembelajaran hidrologi. Penelitian ini menggunakan metode 
Octalysis Gamification Framework sebagai acuan penentuan 
elemen gamifikasi dan metode kuantitatif untuk mengumpulkan data 
motivasi siswa. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa motivasi 
mahasiswa terhadap mata kuliah hidrologi dominan pada core drive 
CD-1 Epic Meaning and Calling yang berkaitan dengan motivasi 
untuk berhasil dalam misi belajar kelompok pada CPMK 1 dengan 
poin 164,5 (tinggi), CD-2 Development and Achievement yang 
berkaitan dengan motivasi belajar berprestasi dengan poin 166,5 
(tinggi), CPMK 4 dengan poin 163,5 (tinggi) dan CPMK 6 dengan 
poin 163 (tinggi) CD-3 Empowering Of Creativity dan Feedback 
terkait motivasi pemberdayaan kreativitas dan umpan balik instan 
dari dosen pada CPMK 1 dengan poin 166 (tinggi), CPMK 5 dengan 
poin 161,5 (tinggi) dan CPMK 6 dengan poin 161,5 (tinggi), dan CD-
8 Loss and Avoidance Refers yang berhubungan dengan motivasi 
karena takut kehilangan kesempatan pada CPMK 1 dengan poin 176 
(tinggi), CPMK 2 dengan poin 171,5 (tinggi), CPMK 3 dengan poin 
173 (tinggi),  dan CD-8 Loss and Avoidance Refers yang 
berhubungan dengan motivasi karena takut kehilangan kesempatan 
pada CPMK 1 dengan poin 176 (tinggi), CPMK 2 dengan poin 171,5 
(tinggi), CPMK 3 dengan poin 173 (tinggi), CPMK 4 dengan poin 173 
(tinggi), CPMK 5 dengan poin 171,5 (tinggi), CPMK 6 dengan poin 
174 (tinggi). Sehingga, gamifikasi yang sesuai digunakan pada mata 
kuliah hidrologi berdasarkan motivasi belajar mahasiswa adalah 
narasi, Elitisme, pergantian kapten, status poin, lencana, papan 
peringkat, daftar tugas, kontrol langsung, umpan balik, mengisi 
ruang kosong, penguat, penurunan progres, kesempatan terakhir, 
dan pembiasaan. 
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1. PENDAHULUAN 

Untuk menyukseskan pembelajaran abad 21, industri pendidikan menghadapi tantangan 

baru yaitu perlu mengetahui bagaimana generasi ini dapat belajar lebih baik     dan gaya belajar 

apa yang mereka suka. Revolusi digital menjadi masalah mendasar dalam pendidikan 

modern, masalah ini tidak dapat diselesaikan dengan metode 21 konvensional (Göksün & 

Gürsoy, 2019). Metode konvensional dapat menyulitkan peserta didik untuk unggul secara 

akademis (Rafiqo & Indrajit, 2021), karena teknologi telah mengubah cara peserta didik berpikir 

dan memproses informasi. Oleh karena itu, pendidik maupun peserta didik harus dapat 

menyesuaikan dengan perkembangan  teknologi. 

Dalam buku yang berjudul “Actionable Gamification Beyond Points, Badges, and 

Leaderboards” yang ditulis oleh Yu-Kai Chou tahun 2019, gamification of learning atau 

gamifikasi dalam pembelajaran, yaitu sebuah inovasi pembelajaran yang menggunakan 

elemen-elemen game dengan tujuan untuk meningkatkan retensi dan motivasi pengguna.  

Dalam buku yang ditulis Kim tahun 2018 dengan judul “Advances in Game-Based Learning 

Gamification in Learning and Education Enjoy Learning like Gaming”, bahwa penggunaan 

gamifikasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik, karena sifatnya 

yang menyenangkan dan adiktif. Gamifikasi  dapat menjadi solusi yang baik untuk membantu 

memecahkan masalah keterlibatan dan partisipasi peserta didik di dalam kelas. Penggunaan 

gamifikasi tidak hanya sebatas menerapkan elemen-elemen game, tetapi juga harus dapat 

meningkatkan motivasi pengguna (Rahardja et al., 2018). Banyak penelitian yang telah 

meneliti pengaruh gamifikasi dalam konteks pendidikan, hasilnya menguntungkan seperti 

adanya peningkatan motivasi, keterlibatan, retensi pengguna, pengetahuan, dan kerja sama 

(Rahardja et al., 2018; Wardana & Sagoro, 2019). Namun, beberapa penelitian     menunjukan 

hasil yang tidak pasti atau merugikan dari penggunaan gamifikasi.  

Penelitian yang dilakukan oleh (Christy & Fox, 2014) menemukan bahwa penggunaan  

elemen game berupa leaderboard atau papan peringkat kurang mempengaruhi aktivitas 

wanita dalam mengerjakan tugas matematika sementara aktivitas yang dilakukan lelaki lebih 

meningkat. Bahwa gamifikasi mempengaruhi penggunanya berdasarkan karakteristik spesifik 

penggunanya (Smiderle et al., 2020). Hal ini menunjukan bahwa pemilihan elemen gamifikasi 

yang kurang tepat akan menyebabkan kegagalan.  

Tantangan lain dalam menerapkan gamifikasi yaitu kurangnya pemahaman tentang 

klasifikasi elemen gamifikasi, hal ini menghambat pengembangan konsep gamifikasi dan 

sering kali menghasilkan desain gamifikasi yang kurang efektif (Schöbel et al., 2020). Yu-Kai 

Chou tahun 2019 dalam bukunya menjelaskan bahwa gamifikasi yang baik tidak dimulai 

dengan elemen game tetapi benar-benar dimulai dengan bagaimana hal itu dapat memotivasi. 

Oleh karena itu, sebelum menerapkan gamifikasi perlu dilakukan pemetaan terhadap elemen-

elemen game. Pemetaan yang dimaksud adalah upaya mengelompokkan untuk memberikan 
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gambaran spesifik mengenai elemen-elemen gamifikasi yang tepat digunakan serta dapat 

memotivasi penggunanya. 

Dalam mengatasi masalah tersebut terdapat kerangka kerja (framework) yang digunakan 

sebagai pedoman untuk menganalisis penggunaan  gamifikasi. Beberapa framework gamifikasi 

yang telah dikembangkan antara lain MDA (Mechanics Dynamics Aesthetics) framework, 

Werbach and Hunter’s Gamification Framework, Schell’s Gamification Framework, dan 

Octalysis Gamification Framework   (Marisa et al., 2020; Toda et al., 2019).  

Kerangka kerja yang paling unggul adalah Octalysis karena kemampuannya menganalisis 

dorongan inti dalam motivasi manusia, kerangka kerja ini menekankan pada Human-Focused 

Design, dengan mengoptimalkan motivasi manusia dalam suatu sistem (Marisa et al., 2020). 

Motivasi belajar sangat penting untuk meningkatkan kinerja belajar peserta didik 

(Iswardhany & Rahayu, 2020; Muthia et al, 2022;), namun peserta didik yang kecanduan 

bermain game akan berdampak negatif bagi motivasi belajar mereka (Chapman et al., 2018; 

Baskoro et al., 2022). Karena pada dasarnya game diciptakan untuk membuat penggunanya 

tertarik dalam bermain game untuk waktu yang lama. Maka dari itu untuk meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik, metode pembelajaran yang digunakan harus dapat 

menyesuaikan dengan kondisi peserta didik. 

Pendidikan Teknik Bangunan (PTB) merupakan salah satu program studi di Universitas 

Negeri Jakarta. Salah satu mata kuliah yang wajib diikuti oleh mahasiswa   PTB ialah hidrologi. 

Menurut (Maulana et al., 2019), mata kuliah hidrologi mempelajari   fenomena serta analisis 

terkait bidang keteknikan seperti menyiapkan rancangan perencanaan, pembangunan 

maupun pengoperasian dan pengelolaan terkait sistem keairan.  

Mahasiswa Pendidikan Teknik bangunan UNJ pada mata kuliah hidrologi yang 

mendapatkan nilai A dan A- tergolong rendah dengan persentase 15% – 20%. Berdasarkan 

survei awal yang telah dilakukan pada mahasiswa yang telah mengikuti mata kuliah hidrologi, 

hanya 38,9% mahasiswa yang tertarik mengikuti mata kuliah hidrologi dan 61,1% mahasiswa 

tidak tertarik mengikuti mata kuliah hidrologi.  

Hal ini dikarenakan mata kuliah hidrologi membutuhkan lebih banyak media visual yang 

terlihat konkret dan mempunyai perhitungan yang kompleks (Prayogo et al., 2022). Mengacu 

pada taksonomi bloom revisi pada buku “A Taxonomy for Learning, Teaching, and Assessing” 

yang ditulis oleh Krathwohl tahun 2013, mata kuliah hidrologi memiliki ranah kognitif C1 

sampai C4 yaitu dari memahami sampai menganalisis. Maka dari itu pemilihan elemen 

gamifikasi juga harus memperhatikan ranah kognitif yang diterapkan, agar pemilihan tersebut 

menjadi efektif. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui gamifikasi apa saja yang sesuai  digunakan pada 

mata kuliah hidrologi berdasarkan motivasi belajar mahasiswa (Iman, 2020). Diharapkan 

penelitian ini dapat memberikan manfaat sebagai rujukan pada penelitian-penelitian selanjutnya 
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mengenai elemen gamifikasi pada mata kuliah hidrologi berdasarkan motivasi belajar.
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2. METODE 
Penelitian ini menggunakan dua metode, yaitu metode kuantitatif dan octalysis. Metode 

kuantitatif digunakan untuk mengumpulkan data dalam bentuk numerik tentang motivasi 

mahasiswa pada mata kuliah hidrologi, sedangkan metode selanjutnya adalah Octalysis 

Gamification Framework yang digunakan sebagai tool/alat untuk membantu dan memilih 

elemen gamifikasi yang sesuai dengan motivasi mahasiswa pada mata kuliah hidrologi. 

Penelitian ini dilakukan di program studi Pendidikan Teknik bangunan  Universitas 

Negeri Jakarta. Waktu pelaksanaan penelitian ini berlangsung di semester  7 Tahun Akademik 

2022/2023. Subjek penelitian ini yaitu mahasiswa Program Studi   Pendidikan Teknik Bangunan 

Universitas Negeri Jakarta yang telah mengikuti Mata Kuliah hidrologi. 

 Populasi pada penelitian ini yaitu mahasiswa Program Studi Pendidikan Teknik 

Bangunan Universitas Negeri Jakarta angkatan 2020 & 2021 yang telah mengikuti Mata Kuliah 

hidrologi berjumlah 168 mahasiswa. Teknik pengambilan                    sampel dalam penelitian ini 

menggunakan teknik Simple Random Sampling (teknik sampel acak sederhana). Sampel 

penelitian yang digunakan adalah 25% dari jumlah              populasi atau 25% x 168, sehingga sampel 

dalam penelitian ini berjumlah 42 mahasiswa. 

Pada penelitian ini, pengumpulan data primer dikumpulkan menggunakan kuesioner 

(angket). Kuesioner ini ditujukan kepada mahasiswa Pendidikan Teknik Bangunan Fakultas 

Teknik Universitas Negeri Jakarta angkatan 2020 dan 2021 yang sudah mengikuti mata kuliah 

hidrologi. Kuesioner ini digunakan untuk mengetahui motivasi belajar mahasiswa selama 

mengikuti mata kuliah hidrologi. Sementara pengumpulan data sekunder diambil dari RPS 

mata kuliah hidrologi. RPS ini digunakan untuk mengetahui Capaian Pembelajaran Mata 

Kuliah (CPMK). 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah Teknik analisis                data 

kuantitatif. Analisis kuantitatif ini bertujuan untuk memahami apa yang ada dan terjadi pada 

sekelompok data atau meringkas menjadi suatu yang baru pada kuesioner tersebut. Setiap 

butir pernyataan pada kuesioner dikelompokkan sesuai dengan aspek yang diamati, 

kemudian dihitung jumlah skor pada setiap butir sesuai dengan pedoman penskoran yang 

dibuat. Jumlah hasil skor yang diperoleh dikategorikan sesuai dengan kualifikasi hasil 

kuesioner. Hasil kuesioner lalu dikelompokkan berdasarkan indikatornya, lalu diambil nilai 

rata-ratanya. 

Hasil skor tersebut dijadikan acuan dalam menganalisis menggunakan               octalysis 

gamification framework. Hasil skor tersebut dibagi menjadi skala rentangan    sebanyak 10 

rentangan. Dengan menggunakan octalysis tools, skor tersebut di-input berdasarkan 

rentangan sesuai dengan core drive. Hasil tersebut lalu dideskripsikan    untuk melihat core 

drive yang dominan dan untuk mendapatkan elemen yang sesuai. 
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 Elemen-elemen gamifikasi yang sudah didapatkan dari analisis tersebut lalu dipetakan 

kedalam CPMK mata kuliah hidrologi agar penggunaan elemen gamifikasi tersebut tepat 

sasaran. Cara memetakan elemen gamifikasi dengan CPMK Hidrologi adalah dengan 

menyandingkan keduanya dan mencocokkan elemen tersebut kedalam CPMK. 

 

3. HASIL DAN DISKUSI 

Survei ini menggunakan skala likert dengan bobot tertinggi di setiap pernyataan adalah 5 

dan bobot terendah 1, maka dibuat 5 kategori: “Sangat Rendah (42 – 75)”, “Rendah (76 –

109)”, “Cukup (110 – 143)”, “Tinggi (144-177)” dan “Sangat Tinggi (178 – 211)”. Selanjutnya, 

Hasil skor yang didapat dijadikan acuan dalam menganalisis menggunakan Octalysis 

gamification framework. Dibuat skala rentangan sebanyak 10 rentangan seperti pada Tabel 1.     

Tabel 1. Kategori Skala Octalysis 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Skala Octalysis 
 

Interval 

0 ≤ 42 

1 43 – 59 

2 60 – 76 

3 77 – 93 

4 94 – 110 

5 111 – 127 

6 128 – 144 

7 145 – 161 

8 162 – 178 

9 179 – 195 

10 196 – 212 
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Dengan menggunakan Octalysis tools, skor tersebut diinput berdasarkan  rentangan sesuai 

dengan core drive dapat dilihat pada Tabel 2.    

Tabel 2. Analisis Kuesioner skala Likert dan Octalysis 

Capaian 
Pembelajaran 
Mata Kuliah 

(CPMK) 

 

Core Drive 

Rata- 
Rata 
Skor 

 

Kategori 

 

Skala 

 

Target 

CPMK 1 - 

Menjelaskan 
Tentang Konsep 
Daur Hidrologi 

Epic Meaning and Calling 164.5 Tinggi 8 10 

Development and 

Accomplishment 

166.5 Tinggi 8 10 

Empowering Of Creativity and 

Feedback 

166 Tinggi 8 10 

 Ownership and Possession 157 Tinggi 7 10 

 Social Influence and 

Relatedness 

151 Tinggi 7 10 

 Scarcity and Impatience 143 Cukup 6 10 

 Unpredictability and Curiosity 150 Tinggi 7 10 

 Loss and Avoidance Refers 176 Tinggi 8 10 

CPMK 2 - Mampu 
menganalisis data 
tentang 
presipitasi, 
penguapan dan 
infiltrasi. 

Epic Meaning and Calling 157.5 Tinggi 7 10 

Development and 

Accomplishment 

157 Tinggi 7 10 

Empowering Of Creativity and 

Feedback 

159 Tinggi 7 10 

Ownership and Possession 152 Tinggi 7 10 

 Social Influence and 

Relatedness 

152.5 Tinggi 7 10 

 Scarcity and Impatience 140 Cukup 6 10 

 Unpredictability and Curiosity 145 Tinggi 7 10 

 Loss and Avoidance Refers 171.5 Tinggi 8 10 

 
 
 
CPMK 3 - Mampu 
menghitung laju 
erosi dan 
sedimentasi. 

 
 
 
Epic Meaning and Calling 

 
 
 

157.5 

 
 
 

Tinggi 

 
 
 

7 

 
 
 

10 
Development and 

Accomplishment 

157 Tinggi 7 10 

Empowering Of Creativity and 

Feedback 

157 Tinggi 7 10 

 Ownership and Possession 152.5 Tinggi 7 10 
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Capaian 

Pembelajaran 

Mata Kuliah 

(CPMK) 

 

Core Drive 

Rata- 

Rata 

Skor 

 

Kategori 

 

Skala 

 

Target 

 Social Influence and 

Relatedness 

150.5 Tinggi 7 10 

 Scarcity and Impatience 136 Cukup 6 10 

 Unpredictability and Curiosity 143.5 Tinggi 6 10 

 Loss and Avoidance Refers 173 Tinggi 8 10 

CPMK 4 - Mampu 

menghitung debit 

air dan aliran 

permukaan. 

Epic Meaning and Calling 157.5 Tinggi 7 10 

Development and 

Accomplishment 

163.5 Tinggi 8 10 

Empowering Of Creativity and 

Feedback 

158 Tinggi 7 10 

 Ownership and Possession 152 Tinggi 7 10 

 Social Influence and 

Relatedness 

155 Tinggi 7 10 

 Scarcity and Impatience 135.5 Cukup 6 10 

 Unpredictability and Curiosity 142 Cukup 6 10 

 Loss and Avoidance Refers 173 Tinggi 8 10 

CPMK 5 - Mampu 

menentukan debit 

banjir rancangan. 

Epic Meaning and Calling 159.5 Tinggi 7 10 

Development and 

Accomplishment 

160.5 Tinggi 7 10 

 Empowering Of Creativity and 

Feedback 

161.5 Tinggi 8 10 

 Ownership and Possession 153.5 Tinggi 7 10 

 Social Influence and 

Relatedness 

153.5 Tinggi 7 10 

 Scarcity and Impatience 139.5 Cukup 6 10 

 Unpredictability and Curiosity 144 Tinggi 6 10 

 Loss and Avoidance Refers 171.5 Tinggi 8 10 

 

CPMK 6 - Mampu 

menjelaskan 

model-model 

dalam 

perhitungan 

hidrologi. 

 
 
Epic Meaning and Calling 

 
 

158.5 

 
 

Tinggi 

 
 

7 

 
 

10 
Development and 

Accomplishment 

163 Tinggi 8 10 

Empowering Of Creativity and 

Feedback 

161.5 Tinggi 8 10 

Ownership and Possession 155 Tinggi 7 10 

 Social Influence and 

Relatedness 

153.5 Tinggi 7 10 

 Scarcity and Impatience 140 Cukup 6 10 

 Unpredictability and Curiosity 145.5 Tinggi 7 10 

 Loss and Avoidance Refers 174 Tinggi 8 10 
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Adapun hasil penelitian dapat dilihat di Tabel 3 sebagai berikut. 

Tabel 3. Tabel Penelitian 

Capaian 
Pembelajaran Mata 

Kuliah (CPMK) 

Ranah 
Kognitif 

 
Core Drive Dominan 

 
Elemen Game 

CPMK 1 - 
Menjelaskan 

Tentang Konsep 
Daur Hidrologi 

C2 - 
Memahami 

Epic Meaning and 
Calling 

1. Narrative 
2. Elitism 
3. Cap Switcher 

 Development and 
Accomplishment 

1. Status Point 
2. Fixed Action 

Reward 
3. Leaderboard 
4. Quest List 

  Empowering Of 
Creativity and Feedback 

1. Real-Time 
Control 

2. Dynamic 
Feedback 

3. Blank Fills 

  Loss and Avoidance 
Refers 

1. Progress Loss 
2. Evanescence 

Opportunity 
3. Status Quo 

Sloth 

CPMK 2 - Mampu 
menganalisis data 
tentang presipitasi, 

penguapan dan 
infiltrasi. 

C4 - 
Menganalisis 

Loss and Avoidance 
Refers 

1. Progress Loss 
2. Evanescence 

Opportunity 
3. Status Quo 

Sloth 

CPMK 3 - Mampu 
menghitung laju 

erosi dan 
sedimentasi. 

C3 - 
Menerapkan 

Loss and Avoidance 
Refers 

1. Progress Loss 
2. Evanescence 

Opportunity 
3. Status Quo 

Sloth 

CPMK 4 - Mampu 
menghitung debit 

air dan aliran 

C3 - 
Menerapkan 

Development and 
Accomplishment 

1. Status Point 
2. Leaderboard 
3. Quest List 
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Capaian 
Pembelajaran Mata 

Kuliah (CPMK) 

Ranah 
Kognitif 

 
Core Drive Dominan 

 
Elemen Game 

permukaan  Loss and Avoidance 
Refers 

1. Progress Loss 
2. Evanescence 

Opportunity 
3. Status Quo 

Sloth 

CPMK 5 - Mampu 
menentukan debit 
banjir rancangan. 

C3 - 
Menerapkan 

Empowering Of 
Creativity and Feedback 

1. Milestone 
Unlocks 

2. Real-Time 
Control 

Capaian 

Pembelajaran 

Mata Kuliah 

(CPMK) 

Ranah 

Kognitif 

 
Core Drive Dominan 

 
Elemen Game 

   3. Dynamic 

Feedbac

k 

4. Boosters 

  Loss and Avoidance 

Refers 

1. Progress Loss 

2. Evanescenc

e Opportunity 

3. Status Quo 

Sloth 

CPMK 6 - Mampu 

menjelaskan 

model- model dalam 

perhitungan 

hidrologi. 

C2 - 

Memahami 

Development and 

Accomplishment 

1. Status Point 

2. Fixed 

Action 

Reward 

3. Leaderboard 

4. Quest List 

  Empowering Of 

Creativity and Feedback 

1. Real-

Time 

Control 

2. Dynamic 

Feedbac

k 

3. Blank Fills 
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Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan, menunjukkan bahwa pemetaan 

gamifikasi pada tiap CPMK hidrologi bervariasi, hal ini sejalan dengan motivasi mahasiswa 

terhadap tiap CPMK pun berbeda-beda (Perdana, 2019). Berdasarkan hasil analisis 

kuesioner skala likert, motivasi mahasiswa terhadap mata kuliah hidrologi cenderung sama, 

sehingga sulit mengetahui motivasi responden pada tiap core drive.   Sedangkan hasil analisis 

skala Octalysis lebih beragam serta dapat menggambarkan keadaan core drive masing-

masing responden. 

Pada CPMK 1 (mampu menjelaskan tentang konsep daur hidrologi) termasuk                                                              ke dalam 

ranah kognitif C2-Memahami. Motivasi mahasiswa dominan di core drive Epic Meaning and 

Calling, Development and Accomplishment, Empowering of Creativity and Feedback, dan 

Loss and Avoidance Refers. Maka dari itu, elemen gamifikasi dari core drive tersebut yang 

sesuai dengan CPMK 1 adalah Narrative, Elitism, Cap Switcher, Status Point, Fixed Action 

Reward, Leaderboard, Quest List, Real-Time Control, Dynamic Feedback, Blank Fills, 

Progress Loss, Evanescence Opportunity, Status Quo Sloth. 

Pada CPMK 2 (mampu menganalisis data tentang presipitasi, penguapan dan  infiltrasi) 

termasuk kedalam ranah kognitif C4-Menganalisis. Motivasi mahasiswa dominan di core drive 

Loss and Avoidance Refers. Maka dari itu, elemen gamifikasi dari core drive tersebut yang 

sesuai dengan CPMK 2 adalah Progress Loss, Evanescence Opportunity, Status Quo Sloth. 

Pada CPMK 3 (mampu menghitung laju erosi dan sedimentasi) termasuk ke dalam 

ranah kognitif C3-Menentukan. Motivasi mahasiswa dominan di core drive Loss and 

Avoidance Refers (Widiarti et al., 2022). Maka dari itu, elemen gamifikasi dari core drive 

tersebut yang sesuai dengan CPMK 3 adalah Progress Loss, Evanescence Opportunity, Status 

Quo Sloth. 

Pada CPMK 4 (mampu menghitung debit air dan aliran permukaan) termasuk ke dalam 

ranah kognitif C3-Menentukan. Motivasi mahasiswa dominan di core drive Empowering of 

Creativity and Feedback, dan Loss and Avoidance Refers (Ahmad et al, 2019). 

  Loss and Avoidance 

Refers 

1. Progress Loss 

2. Evanescenc

e Opportunity 

3. Status Quo 

Sloth 
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 Maka dari itu, elemen gamifikasi dari core drive tersebut yang sesuai dengan CPMK 

4 adalah Milestone Unlocks, Real-Time Control, Dynamic Feedback, Boosters, Progress Loss, 

Evanescence Opportunity, Status Quo Sloth. 

Pada CPMK 5 (mampu menentukan debit banjir rancangan) termasuk kedalam ranah 

kognitif C3-Menentukan. Motivasi mahasiswa dominan di core drive Empowering of Creativity 

and Feedback, dan Loss and Avoidance Refers. Maka dari  itu, elemen gamifikasi dari core 

drive tersebut yang sesuai dengan CPMK 5 adalah Milestone Unlocks, Real-Time Control, 

Dynamic Feedback, Boosters, Progress Loss, Evanescence Opportunity, Status Quo Sloth. 

Pada CPMK 6 (mampu menjelaskan model-model dalam perhitungan hidrologi) 

termasuk kedalam ranah kognitif C3-Menentukan. Motivasi mahasiswa dominan di core drive 

Development and Accomplishment, Empowering of Creativity and Feedback, dan Loss and 

Avoidance Refers. Maka dari itu, elemen gamifikasi dari core drive tersebut yang sesuai dengan 

CPMK 1 adalah Status Point, Fixed Action Reward, Leaderboard, Quest List, Real-Time 

Control, Dynamic Feedback, Blank Fills, Progress Loss, Evanescence Opportunity, Status Quo 

Sloth. 

Kebanyakan penelitian sebelumnya hanya menganalisis sampai mengetahui 

motivasinya saja, sementara penelitian ini sampai memetakan gamifikasi tersebut pada 

CPMK. Pada penelitian (Armando, 2019) menganalisis elemen gamifikasi dan mengubahnya 

menjadi taxonomy gamifikasi yang baru, sementara penelitian ini tidak membuat taxonomy 

gamifikasi tetapi memetakan gamifikasi sesuai dengan CPMK- nya (ranah kognitif taxonomy 

bloom revisi). 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah didapat dari pembahasan, dapat disimpulkan 

bahwa gamifikasi yang sesuai digunakan pada mata kuliah hidrologi berdasarkan motivasi 

belajar mahasiswa adalah Narrative, Elitism, Cap Switcher, Status Point, Fixed Action Reward, 

Leaderboard, Quest List, Real-Time Control, Dynamic Feedback, Blank Fills, Booster, 

Progress Loss, Evanescence Opportunity dan Status Quo Sloth. Berdasarkan hasil analisis 

kuesioner, motivasi mahasiswa terhadap mata kuliah hidrologi dominan pada core drive CD-1 

Epic Meaning and Calling yang berhubungan dengan motivasi untuk mensukseskan misi 

kelompok belajar, CD-2 Development and Accomplishment yang berhubungan dengan 

motivasi pencapaian prestasi belajar, CD-3 Empowering Of Creativity and Feedback yang 

berhubungan dengan motivasi pemberdayaan kreativitas dan instan feedback dari dosen, dan 

CD-8 Loss and Avoidance Refers yang berhubungan dengan motivasi karena takut kehilangan 

kesempatan. Penelitian ini dapat dijadikan referensi sebagai acuan dalam pengembangan 

aplikasi pembelajaran hidrologi. Oleh karena itu, diharapkan bagi penelitian selanjutnya dapat 
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melakukan pengembangan aplikasi pembelajaran mata kuliah hidrologi. Diharapkan dengan 

adanya penelitian ini, akan banyak penerapan gamifikasi pada mata kuliah lainnya khususnya 

pada Pendidikan Teknik Bangunan. 
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