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Online

Penggunaan gamifikasi dalam pendidikan telah terbukti sebagai salah satu pendekatan
efektif untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan mahasiswa. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan dan mengevaluasi penerapan elemen gamifikasi dalam mata kuliah
Jaringan Komputer yang menggunakan platform e-learning Moodle. Elemen gamifikasi
yang diimplementasikan meliputi poin, level, lencana, dan papan peringkat yang dirancang
untuk memotivasi mahasiswa dalam menyelesaikan tugas-tugas dan berpartisipasi aktif
dalam proses pembelajaran.

Metodologi penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif metode eksperimen semu.
Data dikumpulkan melalui pre-test dan post-test untuk mengevaluasi pencapaian hasil
belajar, serta kuesioner untuk mengukur tingkat motivasi dan keterlibatan mahasiswa. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi secara signifikan meningkatkan
motivasi mahasiswa dan memberikan dampak positif terhadap hasil belajar mereka. Selain
itu, mahasiswa melaporkan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif
melalui elemen-elemen gamifikasi yang diterapkan.

Penelitian ini menyimpulkan bahwa integrasi gamifikasi dalam pembelajaran berbasis
Moodle dapat menjadi strategi yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
mata kuliah Jaringan Komputer. Rekomendasi untuk pengembangan lebih lanjut mencakup
penyesuaian elemen gamifikasi dengan karakteristik mata kuliah lain dan evaluasi
dampaknya dalam jangka panjang.

Kata kunci: gamifikasi, Moodle, Jaringan Komputer, motivasi, pembelajaran online
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BABI
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Pembelajaran elektronik atau e-learning telah menjadi tren utama dalam pendidikan
modern, terutama di tingkat universitas dan lembaga pendidikan tinggi. Menurut Kumar
(2019), peningkatan penggunaan e-learning telah menjadi tren dalam pendidikan sejak
jauh sebelum pandemi (Wang et al., 2023). Namun, penerapannya di masyarakat umum
seperti Indonesia masih menghadapi tantangan. Salah satu masalah utamanya adalah
rendahnya keterampilan teknis di kalangan masyarakat yang membuat akses terhadap
teknologi menjadi sulit. Selain itu, fasilitas pendukung e-learning belum tersebar dengan
baik di beberapa wilayah. Oleh karena itu, gamifikasi menjadi strategi inovatif yang
sedang dipertimbangkan untuk meningkatkan interaksi dan motivasi dalam pembelajaran
daring secara real-time.

Gamifikasi, yang merupakan turunan dari pemanfaatan game, digunakan untuk
menyelesaikan suatu permasalahan melalui cara berpikir ketika bermain game. Hal ini
bertujuan untuk membuat penyampaian e-learning lebih menarik dengan
menggabungkan elemen pendidikan dan hiburan (Prasetyo et al., 2016). Dengan
mengimplementasikan elemen-elemen permainan seperti pemberian poin, pencapaian,
dan tantangan secara real-time, diharapkan dapat memotivasi mahasiswa untuk terlibat
lebih aktif dalam proses pembelajaran.

Dalam konteks penggunaan Learning Management System (LMS) seperti Moodle,
terdapat upaya meningkatkan aksesibilitas pendidikan secara menyeluruh. Namun,
tantangan teknis dan distribusi fasilitas pendukung masih membatasi dampaknya secara
massal. Gamifikasi dalam pendidikan diharapkan dapat memberikan solusi dengan
menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan efektif secara real-time. Sistem
dalam aplikasi ini menyediakan fasilitas untuk mahasiswa Universitas Telkom seperti
mengerjakan dan mengirimkan tugas/quiz, bekerja sama, berinteraksi, dan berkomunikasi
secara real-time. Sementara itu, untuk dosen, LMS memungkinkan mereka memasukkan
materi/resources, melakukan evaluasi (quiz, tugas), mengelola mahasiswa course dan

file, serta berinteraksi dan berkomunikasi secara real-time (Setiawan & Rahutomo,



2019). Elemen-elemen permainan seperti sistem poin dan pencapaian diharapkan dapat
meningkatkan keterlibatan mahasiswa dan motivasi dosen dalam penggunaan platform
LMS secara real-time.

Penelitian terkait gamifikasi dalam pembelajaran daring bertujuan untuk
meningkatkan keterlibatan dan motivasi dosen serta mahasiswa secara real-time. Dengan
menerapkan strategi gamifikasi, diharapkan proses pembelajaran dapat menjadi lebih
menarik, interaktif, dan efektif. Melalui elemen-elemen permainan seperti skor, level, dan
tantangan yang diterapkan secara real-time, diharapkan mahasiswa dapat merasakan
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan terlibat secara aktif dalam
pembelajaran. Bagi dosen, gamifikasi akan memberikan alat tambahan untuk memantau
progres mahasiswa secara real-time dan memberikan umpan balik yang lebih terarah.
Dengan demikian, penerapan gamifikasi dalam pembelajaran daring diharapkan dapat
memberikan manfaat besar dalam menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis

dan efektif bagi seluruh komunitas akademik.

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang sudah disampaikan sebelumnya, berikut adalah

rumusan masalah dari tugas akhir ini :

1. Bagaimana cara mengimplementasi gamifikasi dalam Moodle?
2. Penyesuaian elemen gamifikasi dengan materi pembelajaran jaringan komputer

dan tujuan pembelajaran?

1.3. Tujuan
Berdasarkan rumusan masalah yang telah disampaikan sebelumnya, tujuan dari tugas

akhir ini adalah :

1. Mengembangkan desain pembelajaran jaringan komputer dengan gamifikasi untuk
meningkatkan motivasi belajar dan prestasi akademik mahasiswa.
2. Mengembangkan model implementasi gamifikasi dalam Moodle untuk

meningkatkan partisipasi dan keaktifan mahasiswa dalam e-learning.



1.4. Manfaat

Manfaat dari tugas akhir gamifikasi adalah :

Meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap materi pembelajaran jaringan
komputer, keterampilan berpikir Kkritis, pemecahan masalah, dan kerja sama.
Meningkatkan kualitas pembelajaran, memudahkan penilaian, dan meningkatkan

engagement dengan mahasiswa.

1.5. Batasan Penelitian

1.

Batasan manfaat gamifikasi yang di terapkan di Moodle:

Motivasi Eksternal Bisa Memudar , motivator eksternal seperti poin dan lencana
mungkin efektif dalam jangka pendek untuk meningkatkan partisipasi dan
menyelesaikan tugas. Namun, efeknya bisa memudar seiring waktu, dan pengguna
mungkin kehilangan minat belajar jika tidak ada penghargaan intrinsik yang ditemukan
dalam aktivitas itu sendiri.

Plugin Level Up XP, meskipun menawarkan banyak fitur menarik untuk gamifikasi,
memiliki beberapa Batasan seperti Fitur-fiturnya mungkin tidak kompatibel dengan
semua jenis konten pembelajaran. Pengaturan dan pengelolaan Plugin membutuhkan
waktu dan keahlian teknis.

Batasan Pembelajaran Jarak Jauh lebih menantang dibandingkan pembelajaran tatap
muka. Hal ini karena Sulit untuk memantau dan menilai partisipasi siswa secara real-
time. Kurangnya interaksi sosial dapat membuat mahasiswa merasa terisolasi dan
kurang mendaptakan termotivasi. Koneksi internet yang tidak stabil juga dapat

mengganggu pengalaman belajar.



