Satifa Ananda Yulian
Program Studi Sarjana Pendidikan Kimia FKIP Universitas Mulawarman

KAJIAN LITERATUR: PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN GAMIFIKASI
DALAM PEMBELAJARAN KIMIA

LITERATURE REVIEW: DEVELOPMENT OF GAMIFICATION LEARNING MEDIA IN
CHEMISTRY

Satifa Ananda Yulian®, Ajeng Ayu Rengganis, Nur Hazlina, Putri Dela Siburian, Nurdianah Abdul Kadir,
Agung Rahmadani
Program Studi Sarjana Pendidikan Kimia, Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan, Universitas Mulawarman
Jalan Muara Pahu Gunung Kelua, Kota Samarinda, Indonesia
*Corresponding Author: satifaananday@gmail.com

Diterbitkan: 30 Oktober 2023

ABSTRACT

Science and technology evolved with the times and has very important influence in various aspects of life,
one of them is the aspect in education. Utilization of science and technology in education can be applied
through innovation in developing learning media. Gamification-based learning media is a game designed as a
learning instrument. Gamification is one of the learning media innovations that can be utilized in chemistry
learning for increase motivation and student learning outcomes. The writing of this literature review
purposed for examining the development of gamification learning media in chemistry learning. The method
used in this literature review is narrative literature review by collecting data of article related to gamification
learning media that published within a period 2014-2023. Data analysis is carried using an simplified
approach. The articles used in this literature review were 51 articles from accredited national and
international journals obtained from Google Scholar. Based on the result of the literature review, it was
found that gamification learning media can increase student motivation in chemistry learning. Gamification
can also motivate teacher to innovate in creating learning media that can interest student. Therefore,
gamification can be a new trend in chemistry learning.
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ABSTRAK

limu pengetahuan dan teknologi berkembang seiring perkembangan zaman dan memiliki pengaruh yang
sangat penting dalam berbagai aspek kehidupan, salah satunya adalah aspek dalam bidang pendidikan.
Pemanfaatan ilmu pengetahuan dan teknologi di bidang pendidikan dapat diterapkan melalui inovasi dalam
mengembangkan media pembelajaran. Media pembelajaran berbasis gamifikasi adalah permainan yang
dirancang sebagai instrumen pembelajaran. Gamifikasi merupakan salah satu inovasi media pembelajaran
yang dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran kimia untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar
peserta didik. Penulisan kajian literatur ini bertujuan untuk mengkaji terkait pengembangan media
pembelajaran gamifikasi dalam pembelajaran kimia. Metode yang digunakan pada penulisan kajian literatur
ini adalah metode narrative literature review dengan mengumpulkan data berupa artikel terkait media
pembelajaran gamifikasi yang diterbitkan dalam kurun waktu 2014-2023. Analisis data dilakukan dengan
menggunakan pendekatan simplified approach. Artikel yang digunakan pada penulisan kajian literatur ini
sebanyak 51 artikel yang berasal dari jurnal nasional maupun internasional terakreditasi. Berdasarkan hasil
kajian didapatkan bahwa media pembelajaran gamifikasi dapat meningkatkan motivasi peserta didik dalam
pembelajaran kimia. Gamifikasi juga dapat memotivasi guru untuk berinovasi dalam menciptakan media
pembelajaran yang dapat menarik minat peserta didik. Oleh karena itu, gamifikasi dapat menjadi trend baru

dalam pembelajaran kimia.

Kata kunci: gamifikasi; media pembelajaran kimia;
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PENDAHULUAN

Pengembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi merupakan salah satu hal terpenting
yang harus diperhatikan dalam kehidupan di
suatu negara. Suatu negara dapat dipandang oleh
negara lain dikarenakan adanya penguasaan
IPTEK. Ilmu pengetahuan dan teknologi
senantiasa berkembang seiring perkembangan
zaman. Pola pikir manusia akan terus
berkembang untuk  bereksperimen dan
menciptakan inovasi-inovasi baru yang dapat
membantu  aktivitas  kehidupan  manusia.
Pengembangan teknologi saat ini banyak
menunjukkan kemajuan yang luar biasa baik
dalam hal kehidupan maupun dari teknologi itu
sendiri. Kehadirannya memiliki dampak yang
cukup besar bagi kehidupan umat manusia dalam
berbagai aspek dimensi terutama dalam teknologi
pembelajaran. Teknologi pembelajaran dapat
dimanfaatkan sebagai inovasi sumber belajar dan
memberi kemudahan untuk menjadikan proses
pembelajaran menjadi lebih  menarik dan
menyenangkan. Salah satu contoh dari teknologi
pembelajaran  yaitu dengan  menanfaatkan
teknologi digital seperti komputer dan gawai.

Mata pelajaran kimia adalah salah satu
mata pelajaran wajib kurikulum sekolah. llmu
kimia merupakan cabang ilmu yang mempelajari
tentang struktur, sifat dan perubahan pada materi
[1]. llmu kimia dipelajari oleh peserta didik pada
tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA) [2].
Dalam pelajaran kimia membutuhkan penalaran
ilmiah yang menyebabkan peserta didik merasa
kesulitan dalam memahami pelajaran tersebut
dan mengalami kebosanan serta kejenuhan dalam
proses pembelajaran [3]. Dari permasalahan
tersebut, guru perlu menerapkan sebuah variasi
dalam media pembelajaran agar menciptakan
semangat peserta didik dalam mengikuti
pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan salah satu
instrumen yang digunakan dalam mencapai
tujuan pembelajaran [4]. Media pembelajaran
dalam  dunia  pendidikan  juga  perlu
dikembangkan dengan memanfaatkan teknologi
digital agar dapat memenuhi kebutuhan pada era
digital saat ini. Pemanfaatan teknologi digital
dalam mengembangkan media pembelajaran
kimia dapat meningkatkan ketertarikan peserta
didik dalam proses pembelajaran kimia yang
terkesan sulit dan membosankan.

Gamifikasi merupakan salah satu teknologi
digital yang dapat diaplikasikan dalam
pembelajaran  kimia.  Gamifikasi  adalah
penggunaan desain, proses, produk serta sistem
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yang memanfaatkan elemen permainan untuk
menyelesaikan  suatu  permasalahan  non-
permainan. Media pembelajaran  berbasis
gamifikasi merupakan permainan yang dirancang
sebagai instrumen pembelajaran yang dapat
merangsang aktivitas peserta didik untuk
mempelajari suatu materi pembelajaran [5].
Dengan adanya media pembelajaran berbasis
gamifikasi  diharapkan dapat meingkatkan
motivasi belajar peserta didik dan memunculkan

keterampilan character, citizenship, critical
thingking,  creativity, collaboration, dan
communication peserta didik yang sangat

dibutuhkan untuk menghadapi era society 5.0 saat
ini.

Pemanfaatan gamifikasi dalam
pembelajaran kimia sangat berpengaruh untuk
meningkatkan motivasi belajar peserta didik dan
dapat pula meningkatkan hasil belajar peserta
didik yang dihasilkan dari keantusiasan peserta
didik dalam belajar sehingga menghasilkan
luaran yang sesuai dengan  keinginan.
Pembelajaran  kimia dengan  pemanfaatan
gamifikasi akan terasa lebih menyenangkan dan
menantang  bagi  peserta  didik  untuk
menyelesaikan tantangan pada setiap
tingkatannya. Terdapat beberapa pembelajaran
kimia yang dilakukan dengan pemanfaatkan
gamifikasi diantaranya pada materi struktur atom,
pengenalan unsur dan senyawa kimia, tata nama
senyawa kimia, laju reaksi, reaksi redoks dan
lain-lain. Oleh karena itu, kajian literatur
mengenai pengembangan media pembelajaran
gamifikasi dalam pembelajaran kimia ini
dilakukan untuk mengumpulkan data mengenai
potensi gamifikasi dalam pembelajaran kimia
yang mejadi sumber dalam pengembangan
gamifikasi pembelajaran kimia pada materi kimia
lainnya.

METODOLOGI PENELITIAN
Strategi Pencarian Data

Pencarian data dilakukan dengan mencari
literatur ~ internasional ~ maupun  nasional
menggunakan Google Scholar. Pada tahap awal
pencarian artikel diperolen 3.638 artikel dari
2014 - 2023 menggunakan kata kunci
“Pengembangan  gamifikasi sebagai media
pembelajaran” dan “Development of gamification
as medium learning”. Keseluruhan artikel yang
diperoleh kemudian disaring dengan kata kunci
tambahan berupa "pembelajaran kimia" dan
"chemistry education” sehingga diperoleh artikel
sebanyak 897. Lalu dilakukan penyaringan
kembali menggunakan kata kunci “permainan
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edukasi” dan diperoleh sebanyak 101 artikel.
Setelah melalui 2 tahap penyaringan, artikel
tersebut belum dieksplorasi kerelevansiannya

dengan artikel yang ditulis. Setelah dilakukan
eksplorasi artikel dari total artikel tersebut
diperoleh sekitar 53 artikel yang relevan.

Didapatkan Diseleksi Diseleksi dengan Diseleksi  dengan
sebanyak 3.638 dengan  kata kata kunei: melihat kerelevanan
artikel kunci: “permainan dari tinjavan literatur
“pembelajaran edukasi” vang diperlukan
kimia®  dan
“chemistry
education”
GOOGLE | N=3638 |5 N=101 |— N=53
SCHOLAR
Terdiri dari: 38
N=13.638 .
jurnal utama dan 15
jurnal pendulung

Gambar 1. Diagram Alir Strategi Pencarian Data

Analisis Data

Analisis data dilakukan menggunakan
pendekatan simplified approach. Hasil pencarian
artikel membahas tentang proses pengembangan
gamifikasi dalam pembelajaran kimia, terdapat
53 artikel yang memiliki metode penelitan yang
berbeda.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tinjauan Pemanfaatan Gamifikasi
Pembelajaran

Gamifikasi adalah suatu diktatik baru yang
memanfaatkan teknologi dan komunikasi (TIK)
dalam penerapannya [6]. Gamifikasi
memanfaatkan instumen permainan dalam
konteks non-permainan misalnya pendidikan,
pekerjaan, kesehatan, dan lain-lain [7]. Saat ini,
permainan sudah tidak lagi dianggap sebagai
suatu hal yang hanya dapat memberikan dampak
negatif terhadap proses perkembangan anak.
Permainan sangat digemari oleh anak-anak,
alasan tersebut dapat dijadikan sebagai suatu
potensi untuk menciptakan media yang
memberikan  dampak positif bagi anak,
contohnya dapat dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran. Media pembelajaran berbasis

Pada

permainan  disebut juga dengan  media
pembelajaran  gamifikasi, dimana  suatu
permainan dirancang dengan menggunakan

penerapan elemen dan mekanisme permainan
dalam proses pembelajaran yang digunakan
untuk mengajarkan pembelajaran,
mengembangkan konsep, serta menarik peserta
didik agar terus termotivasi untuk belajar
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai [5,8-
10]. Pengintegrasian beberapa elemen permainan
yang dapat digunakan dalam pembelajaran
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berbasis gamifikasi ialah komponen poin atau
skor, cerita dan papan peringkat [9]. Konten
permainan mengacu pada semua  sistem
permainan yang digunakan untuk memfasilitasi
pembelajaran sesuai materi pembelajaran yang
diaplikasikan sehingga penyampaian materi
pembelajaran dapat dilakukan dengan cara yang
menghibur namun tetap berjalan ilmiah [11-12].
Komponen-komponen yang terdapat dalam
permainan dirancang dan disesuaikan dengan
kebutuhan  pembelajaran  sehingga  dapat
memenuhi kriteria pembelajaran yang diinginkan
serta dapat membantu tercapainya tujuan
pembelajaran.

Gamifikasi dapat digunakan sebagai alat
untuk mendorong peserta didik dalam menguasai
suatu bidang ilmu dan dapat mengubah tugas
yang diberikan guru kepada peserta didik

menjadi lebih menarik dan dinamis dengan
memanfatkan ide dari permainan [13-14].
Strategi pembelajaran dengan menggunakan

media pembelajaran berbasis gamifikasi dapat
mengarahkan  peserta didik untuk  aktif
berpartisipasi dan terlibat langsung dalam
pembelajaran karena ketertarikan peserta didik
terhadap suatu permainan [15-16]. Gamifikasi
sebagai alternatif dalam pembelajaran kimia
sangat menarik dan menjanjikan  untuk
membangkitkan minat belajar serta dapat
memunculkan kemampuan literasi TIK bagi
peserta didik [5,8,17-18]. Gamifikasi juga dapat
digunakan sebagai bahan ajar tambahan dan
instrumen penilaian yang memiliki keterlibatan
luas dalam strategi belajar mengajar sehingga
dapat digunakan oleh guru dalam mengukur
tingkat pemahaman peserta didik [19-21].
Gamifikasi dapat menciptakan suasana baru
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dalam proses belajar mengajar, peserta didik
yang akan lebih semangat belajar ketika media
pembelajaran yang digunakan berasal dari hal-hal
yang digemari oleh peserta didik. Gamifikasi ini
cocok digunakan untuk peserta didik dari usia 12
tahun sampai mahasiswa yang berusia 24 tahun
dikarenakan pengguna smartphone yang sebagian
besar dari usia 16-21 tahun [22].

Gamifikasi sudah banyak diaplikasikan
dan dinyatakan valid dalam beberapa materi
pembelajaran kimia contohnya pada materi
struktur atom, kimia unsur, pembelajaran terkait
zat aditif dan adiktif, senyawa kimia, reaksi
kimia, koloid, tata nama senyawa serta reaksi
redoks [23-30]. Media pembelajaran berbasis

gamifikasi ini mengintegrasikan dan
menanamkan konten pendidikan ke dalam
permainan  untuk  mendorong  kompetensi
pemecahan masalah sehingga dinilai valid

digunakan dalam mendukung proses belajar dan
mengajar [31]. Gamifikasi dapat membatu
mengasah kemampuan peserta didik dalam
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memecahkan soal-soal kimia dalam situasi jarak
jauh dengan memanfaatkan smarthphone atau
komputer, sehingg perlu adanya pengembangan
lebih lanjut terkait gamifikasi sebagai salah satu
inovasi strategi dalam proses belajar mengajar
[6,32-33].

Artikel yang diperoleh dari pencarian data
untuk penulisan review ini sebanyak 51 artikel
dan penulis telah melakukan eksplorasi artikel
dengan melihat kersesuaiannya terhadap artikel
yang ingin ditulis. Terdapat 8 artikel dengan
metode kualitatif, 9 artikel dengan metode
kuantitatif, 32 artikel dengan metode research
and development, 1 penelitian dengan metode
mix method dan 3 artikel dengan metode
penelitian  tindakan. Artikel-artikel tersebut
membahas tentang pengembangan gamifikasi dan
pengaruhnya terhadap hasil belajar peserta didik.
Berikut presentase metode penelitian yang
digunakan oleh artikel yang telah dieksplorasi
kesesuaiannya.

METODE PENELITIAN

m Kualitatif

Mix Method

W Kuantitatif

Research & Development

M Penelitian Tindakan

Gambar 2. Persentase Metode Penelitian dari Artikel yang diperoleh

Proses Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Gamifikasi

Nick Pelling pertama kali menggunakan
istilah gamifikasi dalam presentasinya tahun
2002 di acara TED (Technology, Entertainment,
Design). Gamifikasi adalah pembelajaran yang
menggunakan unsur-unsur permainan atau video
game, yang tujuannya adalah untuk melibatkan
peserta didik dalam belajar dan memaksimalkan
rasa kesenangan dan keterlibatan dalam belajar,
dan media ini juga dapat digunakan untuk
menangkap hal-hal yang dilakukan. untuk
menarik dan menginspirasi peserta didik. terus
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belajar. Pada tahun 2010 gamifikasi lebih banyak
digunakan dalam bidang pemasaran, untuk
memberikan  keterlibatan  pelanggan  dan
mendorong perilaku penggunaan situs web yang
digunakan. Penggunaan gamifikasi dalam dunia
pemasaran dimulai dari tahun 2010-2012. Seiring
berjalannya waktu gamifikasi kini juga banyak
digunakan dalam dunia pendidikan. Hal ini
didasarkan pada fakta bahwa bermain dapat
membantu peserta didik menemukan
keseimbangan antara memenuhi tujuan mereka
dan memenuhi kebutuhan peserta didik yang
sedang berkembang [34-35].
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Pengembangan gamifikasi dilakukan agar
dapat mengembangkan media pembelajaran yang
digunakan dalam mata pelajaran kimia [25].
Teknis dalam pengembangan gamifikasi dimulai
dengan membuat produk lalu melakukan
pengujian untuk memeriksa kualitas game yang
telah dikembangkan dengan memeriksa konten
ilmiah, bahasa, teknis serta performa dari game
[36-37]. Dalam pengembangannya, gamifikasi
juga memiliki fase penting vyang harus
dikembangkan dalam elemen game dan
komponen pedagogiknya seperti sistem, Kkuis,
permainan, poin, level, pencarian dan virtual lab
[38].

Pengembangan gamifikasi dapat dilakukan
dengan merancang permainan seperti

Tabel 1. Elemen dalam Proses Pengembangan Gamifikasi

mengembangkan  flowchart, storyline atau
storyboard serta arena yang akan digunakan pada
game. Komponen dari game dirancang melalui
pengembangan interface game. Pada konten
ilmiah seperti kuis dan pemecahan masalah
digunakan desain pedagogik, dengan elemen-
elemen seperti poin, tingkatan dan pengaturan
game sebagai persyaratan desain dari gamifikasi.
Fitur pada gamifikasi juga berisi tampilan
pencapaian dari setiap tahapan permainan untuk
memotivasi peserta didik. Agar mempermudah
interaksi antar pemain terdapat fitur percakapan
yang dilakukan oleh sistem berdasarkan
storyboard yang telah dirancang [22,38-39].

Elemen Formal dalam Proses Pengembangan Gamifikasi [36]

Memiliki informasi yang dapat meningkatkan pemahaman pengguna mengenai konten dalam game

Memiliki tema yang sesuai dengan materi pembelajaran yang ingin diterapkan pada game

Menciptakan interaksi antar pengguna dalam game agar dapat menjalin keterlibatan dalam konten game

Memiliki parameter keberhasilan agar dapat menyelesaikan tujuan yang ingin dicapai

Memiliki tahapan permainan dalam game

Memiliki peraturan yang perlu dipatuhi oleh pengguna dalam menjalankan game

Perancangan gamifikasi dilakukan dengan
memvisualisasikan pembelajaran terhadap konten
game berdasarkan karakteristiknya, salah satunya
dapat dengan menggunakan teknologi Artificial
Intelegence (Al). Teknologi Al dapat digunakan
untuk menggali karakteristik konten yang
disajikan.  Visualisasi  dari  pembelajaran
difokuskan pada konsep materi agar konten game
yang dikembangkan memiliki keunikan di setiap
tahapan permainannya [12]. Visualisasi pada
game harus dibuat semenarik mungkin sehingga
peserta didik tertarik untuk menggunakan media
pembelajaran yang telah dibuat tetapi materi
yang diterapkan pada aplikasi harus sesuai
dengan konsep aslinya.

Gamifikasi digunakan untuk
mempermudah  peserta didik memperoleh
pemahaman baru, memperkuat dan

mengembangkan kompetensi sosialnya terhadap
pembelajaran kimia. Peranan peserta didik dalam
gamifikasi lebih aktif dibandingkan guru, karena
guru hanya berperan sebagai pengarah untuk
menggunakan game. Durasi yang digunakan
dalam game dapat dilakukan untuk menemukan
jawaban dari pertanyaan, menganalisis pendapat
dan merumuskan solusi dari permasalahan yang
diangkat dalam game [6]. Penggunaan gamifikasi
dalam pembelajaran dilakukan dengan bimbingan
guru di setiap tahapannya, diharapkan guru dapat
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memahami peraturan yang telah ditetapkan dalam
gamifikasi  sehingga peserta didik dapat
menggunakan gamifikasi dengan maksimal.

Faktor yang Mempengaruhi Gamifikasi
sebagai Media Pembelajaran Kimia
Gamifikasi dalam pembelajaran digunakan
karena  adanya  beberapa  faktor  yang
mempengaruhi. Faktor yang pertama adalah guru
dan peserta didik yang menjadi objek untuk
mengembangkan suatu permainan [38]. Peserta
didik menjadi objek karena gamifikasi yang
digunakan akan diterapkan pada pembelajaran di
mana peserta didik sebagai yang memainkan
permainan. Guru di sini sebagai pihak yang
memberikan permainan kepada peserta didik.
Kedua, permainan yang digunakan dalam
pembelajaran  dapat membuat  kemahiran
visualisasi dan pencapaian peserta didik
meningkat [40]. Kemahiran visualisasi yang
dimiliki peserta didik meningkat karena pada
sebuah permainan, visual sangat diperhatikan.
Ketika visualisasi pada permainan menarik maka
yang memainkan permainan tersebut akan
antusias dalam memainkan permainan tersebut.
Ketiga, perasaan senang dalam memainkan
permainan [5,41]. Permainan dapat memberikan
perasaan senang kepada pemainnya karena itu
adalah suatu kegiatan yang mengasyikkan.
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Kegiatan yang dilakukan dengan perasaan senang
biasanya lebih mudah untuk diingat. Hal ini bisa
membuat materi dalam pembelajaran lebih
diingat karena dilakukan dalam permainan.
Keempat, peserta didik dapat termotivasi
untuk  melakukan  pembelajaran  dengan
permainan [11,42]. Dalam suatu permainan yang
jenisnya memberi pertanyaan maka peserta didik
secara tidak langsung akan melakukan
pembelajaran untuk menjawab pertanyaan dari
permainan tersebut. Poin yang ada dalam
permainan memperlihatkan seberapa banyak
peserta didik menjawab setiap pertanyaan pada
permainan. Hal ini membuat peserta didik
memahami  kemampuannya dalam  materi
tersebut. Papan skor di sini menunjukkan sebuah
peringkat. Peringkat yang ada dalam permainan
dapat memotivasi peserta didik untuk menjadi
yang teratas sehingga peserta didik akan berusaha

belajar dan meningkatkan pemahamannya
terhadap materi.
Kelebihan dan Kekurangan Gamifikasi

sebagai Media Pembelajaran Kimia

Gamifikasi memiliki beberapa kelebihan
antara lain dapat dimainkan di smartphone,
tampilan gambar yang tidak monoton, serta
musik yang membuat peserta tidak bosan,
sehingga peserta didik mudah memahami materi.
Artinya selama proses pembelajaran dengan
menggunakan gamifikasi ini, peserta didik cukup
termotivasi untuk sering bertanya, memberi
pendapat dan mengeksplorasi serta menemukan
pengetahuan baru [25,43]. Salah satu aplikasi
gamifikasi yang dapat digunakan yaitu Kahoot!
karena memiliki cara yang sederhana dan murah
untuk mendapatkan respons kelas, dibandingkan
dengan alat lain yang memerlukan pembayaran
untuk tingkat berlangganan yang
menyembunyikan fitur premium [44]. Contoh
aplikasi lain yang dapat digunakan dalam
pembelajaran kimia adalah ALCHEMIST dan
Chirality 2 [5,38].

Penggunaan gamifikasi dalam
pembelajaran dapat meningkatkan pengalaman
belajar dan memotivasi peserta didik untuk
belajar secara mandiri sehingga memungkinkan
peserta didik untuk belajar kapan saja dan di
mana saja. Dengan ini peserta didik menilai
aktivitas pengajaran gamifikasi sebagai hal yang
positif dan memiliki pengalaman bermain game
yang positif  [7,45]. Gamifikasi  dapat
dikembangkan secara semantik dan dapat
disesuaikan berdasarkan materi pelajaran yang
diinginkan.  Hasil  menunjukkan  potensi
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penggunaan teknik gamifikasi dalam
mempromosikan motivasi, keterlibatan, dan
kinerja pembelajar, terutama dengan membangun
lingkungan belajar komparatif yang
mempengaruhi cara peserta didik belajar, tidak
harus konteks itu sendiri [12,14]. Peserta didik
dapat bermain sekaligus belajar mengenai 118
unsur dan 30 senyawa kimia yang ada berserta
manfaat dan kegunaannya dalam kehidupan
sehari-hari [46].

Ketika permainan digunakan sebagai
media pembelajaran dalam kelas, hal ini dapat
memotivasi untuk belajar yang menyenangkan
dan ingin terus bermain. Sehingga permainan
dapat membuat peserta didik memvisualisasikan
materi struktur atom, lebih aktif, dan dapat
mengkontruksi pengetahuan peserta didik [8,47].
Dengan adanya game dapat meningkatkan pola
berpikir kreatif karena beberapa klasifikasi yang
telah disediakan pada game ini membuat pemain
dituntun untuk memahami. Tetapi kekurangan
dari  media role playing games yang
dikembangkan, antara lain belum tersedianya
fitur cloud yang mengakibatkan data masih
tersimpan pada local storage dan proses
modifikasi konten media cukup lama karena
hanya dapat dimodifikasi melalui file project
RPG Maker dan harus dikompilasi ulang
menggunakan  Android Studio. Sedangkan
kelebihan media role playing games yang
dikembangkan antara lain offline atau dapat
digunakan  tanpa internet dan  bahasa
pemrograman HTML 5 yang digunakan dapat
diterapkan hampir banyak perangkat yang
mendukung  (multiplatform).  Tetapi  pada
penerapannya hasil menunjukkan bahwa game
memiiki fitur yang menarik dan edukasional
tanpa membuat responden merasa kelelahan
ataupun merasa kesulitan [5,26,36].

Adanya permainan didaktik pada komputer
dapat memotivasi peserta didik untuk secara aktif
bekerja sama dengan teman sekelas mereka
dalam kelompok melalui kerja kolaboratif [6].

Gamifikasi dalam media pembelajaran
yang mungkin tidak fleksibel untuk digunakan
dalam konteks lain. Artinya, jika mata pelajaran
berubah, maka permainan perlu diubah untuk
digunakan dalam materi pembelajaran baru [9].
Pembelajaran  menggunakan  kuis  online
gamifikasi ini memiliki manfaat bagi peserta
didik karena secara efektif dapat berfungsi
sebagai cara baru menuju pembelajaran yang
efektif. ~Pada mahasiswa farmasi  studi
pembelajaran ini mengevaluasi persepsi terhadap
pembelajaran menggunakan pendekatan Kkuis
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online gamifikasi. Sedangkan di pendidikan
tinggi Libya, penerapan gamifikasi dalam
pendidikan jarak jauh masih belum berkembang

Tabel 2. Kelebihan dan Kekurangan Gamifikasi

karena kurang memiliki investigasi empiris yang
ketat [49-50].

Kelebihan Gamifikasi

Kekurangan Gamifikasi [48]

Produk game hasil

pengembangan berbentuk

software, sehingga mudah untuk di produksi skala

besar dan biaya produksi tidak mahal.

Beberapa materi yang tidak komprehensif.

Produk game dapat dijalankan pada sistem operasi

windows dan perangkat smartphone.

Pada umumnya media yang berbentuk game

disukai peserta didik.

Produk game edukasi dapat digunakan sebagai

sumber belajar mandiri.

Produk game dapat digunakan kapanpun dan
dimanapun untuk belajar, sesuai dengan keinginan

peserta didik.

Keberhasilan pembelajaran tergantung pada
kemandirian dan motivasi belajar peserta didik.

Hasil Belajar Peserta Didik Menggunakan
Media Pembelajaran Gamifikasi

Gamifikasi sebagai media pembelajaran
yang dapat memberikan peluang untuk
menciptakan inovasi dan peningkatan prestasi
pada peserta didik [33]. Inovasi yang dimaksud
dalam gamifikasi adalah seperti penerapan
elemen game kedalam aplikasi yang dapat
meningkatkan motivasi, minat dan ketelibatan
peserta didik dalam proses pembelajaran. Dari
hasil gamifikasi menunjukkan bahwa hasil
bernilai positif dan meningkatkan hasil belajar
peserta didik yang signifikan, diharapkan dengan
adanya gamifikasi dapat memberikan kemudahan
dalam berinteraksi dengan peserta didik.
Munculnya gamifikasi menyebabkan pelajaran
kimia tidak lagi dianggap sebagai mata pelajaran
yang kaku dan sulit sehingga peserta didik dapat
termotivasi untuk belajar dengan cara baru atau
menikmati tugas yang membosankan [9,17,49].
Gamifikasi dapat membuat pembelajaran menjadi
menyenangkan, meningkatkan hasil belajar yang
tinggi dan menjadi sarana pembelajaran dikelas
maupun diluar kelas [10].

Gamifikasi juga dapat membantu peserta
didik dalam mengingat konsep kimia yang sudah
lama dilupakan dan peserta didik dapat lebih
mudah menghafal atau merevisi nomor golongan
dan periode unsur-unsur dalam tabel periodik.
Gamifikasi memiliki konten yang dapat
memperkuat ide dan memungkinkan peserta
didik menerapkan ide dan konsep yang sudah
diketahi  sebelumnya. Gamifikasi memiliki
potensi besar untuk mengajar dan mempelajari
konsep kimia dasar [51-52]. Dengan tampilan
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yang menarik dan penyampaian materi dengan
visualisasi dalam gamifikasi dapat membantu
peserta didik mempelajari serta melatih peserta
didik agar lebih memahami materi reaksi unsur
kimia dengan cara yang menyenangkan [19,24].
Selain mempengaruhi hasil belajar peserta didik,
gamifikasi dikembangkan memiliki efek positif
terhadap prestasi belajar dan meningkatkan
motivasi serta memperkuat kepercayaan diri
peserta  didik, penghematan waktu dan
pencegahan  penipuan, serta  pencegahan
keterbatasan seperti manajemen kelas yang sulit
dan masalah teknologi [16,37,53]. Penggunaan
gamifikasi dianggap penting untuk mengubah
kurikulum yang ada menjadi ruang imersif di
mana pengguna/peserta didik dapat merasakan
lingkungan kelas tetapi mengisolasi diri dan
fokus pada materi yang diajarkan. Oleh karena
itu, bermain dipilih sebagai pilihan terbaik
dibandingkan dengan game yang lebih serius
[54]. Efek nyata yang dihasilkan gamifikasi yaitu
menghasilkan peningkatan yang signifikan dari
rasio keberhasilan peserta didik [55].

Peserta didik dalam beberapa hal
cenderung bosan dan akan menyenangkan jika
peserta didik diajarkan metode pembelajaran
yang berbeda. Oleh karena itu, dapat digunakan
metode inovatif dalam proses pengajaran dengan
bantuan teknologi. Teknologi yang mudah dan
menyenangkan di dalam kelas yaitu dalam
bentuk bermain/permainan [8]. Elemen utama
dari aplikasi teknologi yang menyenangkan
adalah pencampuran informasi pembelajaran dan
pengajaran kritis dalam lingkungan game.
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Penggunaan media gamifikasi
dibandingkan dengan media lainnya
menunjukkan  bahwa  penggunaan  media

gamifikasi menghasilkan hasil belajar peserta
didik yang lebih baik dibandingkan dengan
menggunakan media lainnya [4]. Dalam kondisi
tertentu, gameplay yang lebih efektif dapat
dicapai dengan alat pembelajaran yang berbeda
[56]. Pada materi tatanama organik pembelajaran
kimia terdapat perbedaan yang signifikan antara
peserta didik yang pembelajarannya dilengkapi
dengan aplikasi sebagai alat dan peserta didik
yang  pembelajarannya  dilakukan  secara
tradisional dengan bantuan buku teks, papan dan
slide [43].

KESIMPULAN

Gamifikasi dapat memberikan wawasan
mengenai pengembangan dan penerapannya pada
proses pembelajaran kimia. Gamifikasi dapat
berpengaruh terhadap motivasi belajar peserta
didik. Motivasi belajar yang ditunjukkan berupa
motivasi untuk belajar dengan cara baru atau
menikmati tugas yang membosankan. Gamifikasi
telah menjadi trend baru dalam pembelajaran
kimia karena visualisasi yang menarik. Selain itu,
pada era serba teknologi ini dapat memotivasi
guru untuk berinovasi menciptakan media
pembelajaran yang tidak membosankan dan
disenangi oleh peserta didik. Gamifikasi
merupakan pembelajaran berbasis permainan di
mana peserta didik dapat bermain sambil belajar.
Permainan yang dimainkan dapat menciptakan
perasaan senang dan membantu peserta didik
untuk lebih mudah memahami materi terkait
kimia.
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