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 Abstrak  

Industri 4.0 menuntut siswa untuk berpikir kritis dan inovatif melalui pemanfaatan teknologi. 

Di lingkup sekolah, penerapan metode gamifikasi ke dalam model pembelajaran pada STEM 

merupakan pendekatan bermakna dan kontekstual yang diterapkan dalam pembelajaran jarak 

jauh. Pada penelitian ini metode Gamifikasi diterapkan pada mata pelajaran Fisika berbasis 

Science, Technology, Engineering, and Mathematics (STEM) yang diujikan kepada 74 siswa 

dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Hasilnya, terbukti bahwa metode 

gamifikasi memberikan dampak positif dalam mengubah cara belajar siswa sebelum 

menggunakan sistem gamifikasi dibandingkan setelah menggunakan sistem gamifikasi. 

Penelitian ini mengungkapkan bahwa penerapan metode gamifikasi dalam pembelajaran 

berbasis aktivitas STEM secara signifikan meningkatkan hasil belajar siswa. Pada tingkat 

SMP, nilai pembelajaran meningkat sebesar 64%, dan pada tingkat menengah atas meningkat 

sebesar 76%. Penilaian metode gamifikasi dengan metode SUS menghasilkan skor positif 

sebesar 70,3 yang menunjukkan efektivitas yang baik. Penelitian ini menunjukkan bahwa 

gamifikasi merupakan metode yang efektif dan menarik untuk pembelajaran jarak jauh. 
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Abstract 

Industry 4.0 requires students to think critically and innovatively through the use of 

technology. In the scope of school, the implementation of gamifikasi method into learning 

models on STEM is a meaningful and contextual approach applied in distance learning. In this 

study, the Gamifikasi method was applied into Science, Technology, Engineering, and 

Mathematics (STEM)-based Physics subjects which were tested on 74 students using the 

System Usability Scale (SUS) method. As a result, it is evident that the gamifikasi method 

performed positive impact in changing the way of students’ learning before using the 

gamifikasi system compared to after using the gamifikasi system. This study reveals that 

implementing a gamifikasi method in STEM activity-based learning significantly improves 

students’ outcome. At the junior secondary level, learning scores increased by 64%, and at the 

senior secondary level, they increased by 76%. The gamifikasi method assessment using the 

SUS method resulted in a positive score of 70.3, indicating good effectiveness. This study 

shows that gamifikasi is an effective and attractive method for distance learning. 
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PENDAHULUAN 

 Mata pelajaran IPA diperkenalkan dalam 

kurikulum pendidikan mulai dari sekolah dasar. Hal ini 

bertujuan untuk membentuk kerangka berpikir bagi siswa 

untuk berpikir logis. Mata pelajaran sains kini 

dikembangkan menjadi mata pelajaran sains berbasis 

Science, Technology, Engineering, and Mathematics 

(STEM). Perkembangan metode pembelajaran berbasis 

STEM banyak menarik perhatian dalam pembelajaran di 

kelas, sehingga STEM saat ini dimasukkan dalam 
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kurikulum pendidikan sekolah. Pendidikan SMP, SMA, 

dan Perguruan Tinggi telah memisahkannya menjadi 

beberapa jurusan, seperti Matematika, Fisika, Biologi, 

Kimia, Sains, dan Teknik Elektro. 

Pelajaran IPA kurang menarik bagi siswa karena 

dianggap sulit dan menakutkan. Kendala yang sering 

ditemui dalam pembelajaran IPA adalah pembelajaran 

IPA terbatas pada rumus dan alat praktikum. Fisika 

merupakan salah satu jurusan dalam pelajaran IPA. Mata 

pelajaran fisika memerlukan inovasi pembelajaran untuk 

menarik minat peserta. Pembelajaran Fisika berbasis 

STEM mempunyai ciri khas sebagai model pembelajaran 

yang mengajak siswa terlibat secara kognitif dan 

membangkitkan motivasi belajar. Sistem pendidikan 

Indonesia perlu dikembangkan dengan orientasi 

Pendidikan 4.0 untuk membangkitkan motivasi siswa. 

Pendidikan 4.0 menuntut perubahan paradigma dalam 

proses pembelajaran (Lukum, 2019). Pendidikan 4.0 

berjalan beriringan dengan perkembangan Industri 4.0. 

Perkembangan Pendidikan 4.0 didukung oleh 

perkembangan teknologi. 

Perkembangan teknologi di bidang pendidikan 

mulai berkembang sehingga membangkitkan motivasi 

dan keterlibatan siswa yaitu Gamifikasi (Hakak et al., 

2019). Sebuah penelitian menunjukkan bahwa penerapan 

kuis pada Gamifikasi lebih banyak melibatkan interaksi 

siswa dibandingkan dengan kuis yang menggunakan 

kertas (Zainuddin, Shujahat, Haruna, & Chu, 2020). Data 

tersebut menunjukkan bahwa gamifikasi kuis dapat 

membangkitkan motivasi siswa dalam belajar (Sanchez, 

Langer, & Kaur, 2020). Beberapa elemen yang dapat 

meningkatkan motivasi siswa ketika belajar 

menggunakan Gamifikasi misalnya reward dan kompetisi 

(Hwang & Choi, 2020). Reward dapat mengikat 

pengguna untuk setia pada Gamifikasi. Dalam konteks 

pendidikan, gamifikasi rewards dapat meningkatkan 

motivasi dan loyalitas siswa dalam belajar menggunakan 

Gamifikasi. Elemen lain yang mempengaruhi motivasi 

siswa dalam belajar menggunakan Gamifikasi adalah 

badge dan papan petunjuk. Unsur-unsur tersebut dapat 

menampilkan kinerja siswa (Puritat, 2019). Metode 

gamifikasi memiliki ciri yaitu mempunyai poin dan level 

(Legaki, Xi, Hamari, Karpouzis, & Assimakopoulos, 

2020). Pengguna (user) berlomba-lomba untuk 

meningkatkan poin dengan cara meningkatkan level soal 

yang diberikan. Siswa akan mempunyai rasa kompetitif 

dengan siswa lainnya dalam menyelesaikan soal yang 

lebih menantang apabila mampu menyelesaikan soal 

pada level sebelumnya. 

Unsur-unsur yang terkandung dalam Gamifikasi 

dapat menjadi solusi atas kesulitan siswa yang umumnya 

menganggap fisika itu sulit dan tidak menarik. 

Membangun sistem gamifikasi dengan memasukkan 

unsur pedagogi menjadi perhatian penting agar tidak 

menghilangkan esensi pengetahuan. 

 

Pedagogi Dalam Gamifikasi 

Sebagai model pembelajaran daring, Gamifikasi 

dinilai bisa menjadi solusi ketika kegiatan belajar 

mengajar tatap muka sulit dilakukan. Apalagi saat dunia 

sedang dilanda wabah Covid 19 (Butler-Henderson & 

Crawford, 2020), seluruh aktivitas kehidupan menjadi 

lumpuh, termasuk aktivitas pendidikan. Oleh karena itu, 

pembelajaran jarak jauh secara daring menjadi salah satu 

cara agar kegiatan belajar mengajar tetap berjalan. 

Namun, terdapat kekurangan pada model pembelajaran 

online dari sudut pandang pedagogi. Perkembangan 

informasi dan komunikasi membawa dampak besar 

terhadap perkembangan ilmu pengetahuan. Penggunaan 

aplikasi komputer yang tepat dapat membantu siswa 

dalam belajar (Takahashi, Kashiwaba, Hayakawa, 

Kubota, & Yajima, 2016). Saat ini siswa lebih tertarik 

untuk belajar menggunakan media seperti game online 

dan video (Drigas & Kontopoulou, 2016). 

Gamifikasi online merupakan salah satu jenis e-

learning dan e-exam yang dapat menjangkau seluruh 

siswa ketika kegiatan belajar mengajar tatap muka sedang 

berat. Pembelajaran jarak jauh online mempertimbangkan 

pedagogi inovatif. Sebuah penelitian menunjukkan 

kurangnya pembelajaran daring dari segi pedagogi yaitu 

menyontek (Legaki et al., 2020). Pembelajaran daring 

tidak dapat sepenuhnya dikontrol oleh penerimaan, 

pemberian, dan penilaian materi apa pun. Berdasarkan 

kekurangan aspek pedagogi online yang mempengaruhi 

tingkat kelulusan siswa. Tingkat akurasi yang tepat tidak 

dapat dijamin, dan tidak ada konsolidasi literatur yang 

tinggi sehingga menyebabkan kualitas pendidikan 

menurun. 

Gamifikasi online dirasakan dapat meningkatkan 

motivasi siswa untuk setia belajar meskipun materi 

pelajaran dianggap sulit. Terjadi peningkatan motivasi 

yang terlihat dari peningkatan nilai siswa. Namun, 

kekhawatiran mengenai tingkat pemahaman dan kesiapan 

siswa untuk terlibat menurun (Van Rooij & Zirkle, 2016). 

Metode pedagogi dalam permainan membentuk karakter 

dan persepsi siswa untuk memahami metode 

pembelajaran baru dengan bermain (Suryanto, Emanuel, 

& Pranowo, 2020). 

Pembelajaran online membutuhkan teknologi 

pelatihan untuk memperkuat pedagogi dan pengajaran. 

Pembelajaran online membutuhkan pedagogi yang efektif 

dan praktis. Sebuah penelitian menjelaskan bahwa 

terdapat tiga teori pedagogi yaitu andragogi, 

konstruktivisme, dan pembelajaran transformasional 
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(Suryanto et al., 2020). Teori andragogi mendefinisikan 

belajar mandiri dan mengidentifikasi empat kompetisi 

yang diperlukan untuk mengarahkan pembelajaran 

mandiri. Andragogi bertujuan untuk mendiagnosis 

kebutuhan belajar dan mengidentifikasi sumber daya 

manusia untuk materi yang dipelajari. Konstruktivisme 

merupakan landasan teori yang dapat memberikan 

informasi tentang pengajaran online. Prinsip ini 

merupakan cara pandang pembelajaran yang dapat 

mendorong siswa menerima cara pandang dan 

pengalaman orang lain untuk mengeksplorasi bidang-

bidang penting. Pembelajaran transformatif adalah 

kemampuan berpikir kritis dan mengevaluasi asumsi-

asumsi dasar serta kerangka pemaknaan. 

 

 

 

Gambar 1. Video Praktikum Dalam Gamifikasi 

 

Gamifikasi online berpeluang meningkatkan 

motivasi siswa untuk setia belajar meskipun materi 

pelajaran dianggap sulit. Terdapat peningkatan motivasi 

yang terlihat dari peningkatan nilai siswa. Namun, 

kekhawatiran mengenai tingkat pemahaman dan kesiapan 

peserta didik untuk terlibat semakin berkurang (Van 

Rooij & Zirkle, 2016). Metode pedagogi dalam 

permainan membentuk karakter dan persepsi siswa untuk 

memahami metode pembelajaran baru dengan bermain 

(Suryanto et al., 2020). 

Gamifikasi ini menggunakan pembelajaran 

menggunakan elemen dengan bantuan video (Arif & 

Rosyid, n.d.). Video pada Gamifikasi ini membantu 

pengguna dalam tahapan praktikum online. Dengan 

adanya video praktikum online membantu fasilitas 

praktikum tatap muka yang belum pernah ada 

sebelumnya. Dengan adanya video praktikum yang 

tersemat pada Gamifikasi, pengguna dapat mengulang 

kembali materi praktikum yang selama ini merupakan 

porsi terbatas pada praktikum di sekolah. Video dalam 

Gamifikasi mampu menjembatani siswa ketika 

mengalami kesulitan dalam memahami materi di kelas. 

Pembelajaran online membutuhkan teknologi 

pelatihan untuk memperkuat pedagogi dan pengajaran. 

Pembelajaran daring memerlukan pedagogi yang efektif 

dan praktis. Sebuah penelitian menjelaskan bahwa 

terdapat tiga teori pedagogi yaitu andragogi, 

konstruktivisme, dan pembelajaran transformasional 

(Bailey & Card, 2009). Teori Andragogi mendefinisikan 

pembelajaran mandiri dan mengidentifikasi empat 

kompetensi yang diperlukan untuk mengarahkan 

pembelajaran mandiri. Andragogi bertujuan untuk 

mendiagnosis kebutuhan belajar dan mengidentifikasi 

sumber daya manusia untuk materi yang dipelajari. 

Konstruktivisme merupakan landasan teori yang dapat 

memberikan informasi tentang pengajaran online. Prinsip 

ini merupakan cara pandang pembelajaran yang dapat 

mendorong siswa menerima cara pandang dan 

pengalaman orang lain untuk mengeksplorasi bidang-

bidang penting. Pembelajaran transformatif adalah 

kemampuan berpikir kritis dan mengevaluasi asumsi 

dasar dan kerangka kerja untuk membuat makna. 

Guru mempunyai peranan penting dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir siswa. 

Pengetahuan pedagogi bagi seorang guru merupakan 

landasan bagi pengembangan pendidikannya. 

Keterampilan pedagogi diperlukan untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir seseorang dalam memahami materi 

pelajaran (Hanley & Thompson, 2021). Pedagogi 

menggambarkan kemampuan seseorang tentang konsep 

ilmu, penerapan ilmu, dan manfaat ilmu itu. Kapasitas 

seorang guru dalam hal kemampuan pedagogiknya dapat 

diamati melalui pembelajaran di kelas dalam 

menyampaikan informasi secara lisan dan praktis 

(Hanley & Thompson, 2021). Kemampuan siswa setelah 

mengikuti pembelajaran di kelas dapat ditinjau 

berdasarkan hasil belajar dan minat belajar (Hu & Hibel, 

2015). 

Pengajaran STEM melatih kemampuan kognitif dan 

psikomotorik. Pembelajaran STEM berpengaruh positif 

terhadap peningkatan kemampuan pendidikan siswa. 

Siswa yang mendapat pendidikan STEM memiliki 

kelebihan yaitu mampu menguasai materi dengan tepat, 

menganalisis masalah secara detail, dan memikirkan 

matematika dengan baik (Hu & Hibel, 2015). Media yang 

digunakan dalam pembelajaran mempengaruhi minat 

belajar siswa (Chang, Chen, Lin, & Sung, 2008). 

Pembelajaran berbasis simulasi menarik bagi siswa saat 

ini dalam menerima dan memahami materi (Chang et al., 

2008). 

Pembelajaran fisika memerlukan pemahaman 

konsep yang tidak mudah dan memerlukan kemampuan 

berpikir analitis yang tepat (Fidan & Tuncel, 2019). 

Siswa memerlukan inovasi dalam pembelajaran fisika 

agar mudah dipahami dan tidak membosankan (Fidan & 

Tuncel, 2019). Pemahaman guru terhadap teori atau 

konsep fisika perlu disampaikan kepada siswa secara 

menarik untuk meningkatkan kemampuannya dalam 

sains dan matematika (Wang & Jou, 2016). Lingkungan 

belajar dan teknologi yang digunakan dalam 

pembelajaran fisika menjadi prioritas dalam 

meningkatkan kemampuan belajar fisika (Wang & Jou, 

2016). 

Kualitas pengajaran saat ini perlu diperbarui dalam 

pedagogi digital. Eropa saat ini menggunakan pedagogi 

digital sebagai pendekatan model pembelajaran dengan 

menggunakan pembelajaran digital. Pembelajaran digital 

menitikberatkan pada peran aktif siswa dalam proses 

pembelajaran. Pembelajaran berbasis permainan 

mempunyai daya tarik agar siswa dapat memahami 

materi pelajaran dengan mudah. Gamifikasi cocok 

digunakan dalam pembelajaran dengan menggabungkan 
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pengetahuan materi, perkembangan teknologi, dan 

kemampuan berpikir kritis siswa (de Lastours et al., 

2020; Hakak et al., 2019). 

 

Pedagogi dan Pendidikan STEM 

Siswa SMP dan SMA merupakan hal yang krusial 

dalam memahami fenomena alam. Namun tantangannya 

adalah kompleksitas material dan kurangnya peralatan. 

Guru harus menciptakan lingkungan belajar yang 

menyenangkan dan interaktif sekaligus memanfaatkan 

sumber daya yang ada untuk mengatasi kendala tersebut. 

Dengan pendekatan yang tepat, fisika dapat menjadi mata 

pelajaran yang menarik bagi siswa untuk membangun 

landasan dalam ilmu alam. Pengembangan profesional 

dalam pendidikan STEM sangat penting untuk 

mendukung keselarasan, kemampuan, dan keterlibatan 

guru untuk mengembangkan kesiapan siswa terhadap 

kemampuan dasar mengidentifikasi kemungkinan 

implementasi dalam berbagai fenomena fisika 

(Sulaeman, Efwinda, & Putra, 2022). 

Pendidikan STEM adalah pendekatan interdisipliner 

yang menggabungkan Sains, Teknologi, Teknik, dan 

Matematika. Fokusnya adalah pada pembelajaran 

langsung dan berbasis masalah, yang membantu siswa 

sukses di perguruan tinggi dan karir masa depan mereka. 

Pendidikan STEM sangat penting untuk menjadikan 

siswa menjadi pemikir inovatif dan kritis yang dapat 

menerapkan apa yang telah mereka pelajari pada masalah 

dunia nyata, dan meningkatkan komunitas mereka. 

Mengintegrasikan sains, teknologi, teknik, dan 

matematika dalam konteks otentik bisa menjadi sama 

rumitnya dengan tantangan global yang menuntut 

generasi baru pakar STEM. Sebuah penelitian (Kelley & 

Knowles, 2016) menunjukkan bahwa guru kesulitan 

membangun koneksi antar disiplin ilmu STEM. 

Akibatnya, siswa sering kali tidak tertarik pada sains dan 

matematika ketika mereka belajar secara terisolasi dan 

terputus-putus karena kehilangan hubungan dengan 

konsep-konsep lintas sektoral dan penerapannya di dunia 

nyata. Penulis mengoperasionalkan konsep-konsep kunci 

pendidikan STEM dan memadukan teori pembelajaran 

untuk membangun kerangka pendidikan STEM 

terintegrasi untuk membantu penelitian lebih lanjut 

tentang pendidikan STEM terintegrasi. 

Menggabungkan pendidikan STEM dengan strategi 

gamifikasi memberi siswa pendekatan yang lebih praktis 

untuk menghadapi tantangan Society 4.0. Dengan 

menambahkan elemen gamifikasi ke dalam kelas, siswa 

menjadi lebih terlibat dan termotivasi, sehingga 

meningkatkan pengalaman belajar mereka. Selain itu, 

aktivitas STEM langsung memberikan cara interaktif 

untuk mengajarkan konsep-konsep kompleks, 

memungkinkan pengalaman belajar yang lebih mendalam 

dan interaktif. Kombinasi yang kuat ini membantu siswa 

mengembangkan keterampilan pemecahan masalah, 

pemikiran kritis, dan kolaborasi, yang penting untuk 

kesuksesan di bidang STEM. Sebuah studi yang 

(Teevasuthonsakul, Yuvanatheeme, Sriput, & 

Suwandecha, 2017) mengembangkan proses desain 

aktivitas Pendidikan STEM komprehensif yang dapat 

digunakan oleh guru Fisika di sekolah menengah 

Thailand untuk meningkatkan pengalaman belajar 

siswanya. Prosesnya terdiri dari lima langkah dan 

diterapkan dalam konteks pengajaran sebenarnya, dengan 

hasil dievaluasi pasca penerapan. Berdasarkan analisis 

ditemukan bahwa tingkat kepuasan siswa terhadap Fisika 

dan kemampuan berpikir kritisnya menunjukkan 

peningkatan yang signifikan dengan nilai p kurang dari 

0,05. Temuan ini menyoroti efektivitas proses dalam 

mendorong keterlibatan aktif, pemikiran kritis, dan 

kinerja akademik siswa secara keseluruhan. 

Pendidikan STEAM dalam pengajaran fisika di 

sebuah sekolah menengah pertama di Tiongkok secara 

efektif meningkatkan pengetahuan, ide, dan emosi siswa 

serta membantu mereka memahami pendidikan STEAM 

(An & Yang, 2019). Literasi STEAM siswa telah 

ditingkatkan secara efektif. Studi ini menemukan bahwa 

siswa tidak hanya mempelajari pengetahuan fisika dan 

keterampilan ilmiah yang relevan dalam desain dan 

produksi perangkat secara langsung, tetapi juga memiliki 

pemahaman menyeluruh tentang pendidikan STEAM. 

Peningkatan pengetahuan, emosi, dan konsep yang lebih 

menonjol menunjukkan keberhasilan praktik di kelas. 

Sebuah studi dilakukan siswa SMP (Ibrohim, 

Abdurrahman, & Jalmo, 2020) dengan menggali profil 

literasi STEM (Science et al.) dalam kehidupan sehari-

hari. Penelitian ini melibatkan 167 siswa dari 13 sekolah 

negeri dan swasta di Lampung, Indonesia, dan 

menggunakan metode campuran dengan Strategi 

Penjelasan Berurutan. Instrumen penelitian menggunakan 

angket dan pedoman wawancara. Temuan penelitian 

mengungkapkan bahwa siswa SMP sering menerapkan 

STEM dalam kehidupan sehari-hari, meskipun dilakukan 

secara tidak sadar. Namun, kurangnya praktik mereka 

dalam menerapkan keempat domain STEM membuat 

mereka kesulitan dalam menggunakan STEM sehari-hari. 

Oleh karena itu, pendekatan STEM harus dimaksimalkan 

dalam pembelajaran sains agar siswa dapat 

menghubungkan pengetahuan yang diperolehnya dengan 

realitas kehidupan sehari-hari. 

Kami mengembangkan pendekatan proaktif untuk 

meningkatkan pengalaman belajar fisika bagi siswa 

sekolah menengah pertama dan atas. Metodologi kami 

menggabungkan aktivitas STEM dan teknik gamifikasi 

menjadikan pembelajaran lebih menarik dan efektif. 

Secara khusus kami merancang kegiatan pembelajaran 

STEM meliputi Hukum Ohm untuk siswa SMP dan 

Transformator untuk siswa SMA. Sistem gamifikasi kami 

diintegrasikan ke dalam materi kursus untuk 

menyederhanakan proses pengerjaan soal pra-tes, lembar 

kerja eksperimental, dan pasca-tes. Hal ini meliputi 

berbagai tahapan seperti melakukan pre-test terkait 

materi, melakukan kegiatan eksperimen, dan menjawab 

pertanyaan secara tertulis. Selain itu, kegiatan 

pembelajaran di kelas disusun untuk memberikan siswa 

pemahaman komprehensif tentang materi pelajaran 

melalui sistem yang menjamin waktu 15 menit, siswa 

dapat membaca dan bertanya kepada guru. Langkah 

terakhir proses pembelajaran melibatkan soal post-test 

untuk menilai perbedaan pengetahuan siswa terhadap 
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hasil belajar. Pendekatan kami dalam pengajaran fisika 

diarahkan untuk memberikan siswa pengalaman belajar 

yang menyeluruh dan menarik. Mengintegrasikan 

aktivitas STEM dan teknik gamifikasi dapat 

menumbuhkan pemahaman fisika yang lebih mendalam 

di kalangan siswa. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan model Spiral sebagai 

metode penelitiannya. Model Spiral merupakan 

pengembangan dari model Prototype. Model Spiral 

adalah pengembangan suatu produk dalam skala besar. 

Model Spiral memiliki enam tahapan yang dilakukan 

secara berulang yaitu perencanaan, analisis risiko, 

rekayasa, konstruksi & pengujian, evaluasi pelanggan, 

dan komunikasi pelanggan (And & Expert, 2020). 

Tahap perencanaan merupakan tahap perencanaan 

yang berjalan antara pengguna dan pengembang. Tahap 

perencanaan meliputi analisis kebutuhan pengguna agar 

sesuai dengan kebutuhan. Tahap perencanaan merupakan 

kelanjutan dari tahap komunikasi dengan pelanggan. 

Tahap komunikasi menjadi dasar bagi pengembang untuk 

merencanakan dan menganalisis segala risiko yang 

mungkin terjadi (Bahtiar, Muhima, Rachman, Adhi, & 

Surabaya,2019). 

Model Spiral dipilih sebagai metode penelitian 

karena model ini ditujukan untuk pengembangan skala 

besar. Beberapa siklus menunjukkan bahwa model ini 

memperhitungkan tingkat kegagalan pembangunan. 

Tahap analisis risiko merupakan jembatan antara 

perencanaan dan pelaksanaan. Jika ada pengembangan di 

tengah jalan, maka tahap analisis membantu pengembang 

mengevaluasi produk yang sedang berjalan. 

Dalam pengembangan Gamifikasi, penulis 

mempertimbangkan pola gamifikasi. Pola gamifikasinya 

terletak pada level kuis soal. Level ini menunjukkan 

tingkat kesulitan suatu stage, dimana dalam sebuah game 

menjadi stage untuk mengukur kemampuan diri 

penggunanya. Setiap level mempunyai bobot poin yang 

berbeda-beda. Level 1 akan mendapat 1 poin hingga level 

5 mendapat 5 poin. Metode gamifikasi pada gambar 2 

menunjukkan tingkatan dan tahapan alur dari Gamifikasi. 

Dalam sistem yang dibangun, level poin diperoleh dari 

setiap jawaban benar yang dimasukkan siswa. Jika setiap 

siswa menjawab benar maka levelnya akan naik, 

sedangkan jika siswa menjawab salah maka levelnya 

akan turun. Setiap tiga level, tingkat kesulitan soal akan 

meningkat. Tingkat kesulitan soal dibagi menjadi C1 

hingga C5. Setiap tingkat kesulitan mempunyai jumlah 

poin yang berbeda-beda. Semakin sulit tingkat kesulitan 

soal akan mempengaruhi jumlah poin yang diperoleh 

siswa. Akumulasi poin yang diperoleh pengguna 

digunakan untuk menghitung peringkat setiap siswa 

sehingga dapat memotivasi siswa untuk mendapatkan 

nilai terbaik. 

Gambar 2 mengilustrasikan gamifikasi kuis secara 

keseluruhan. Kuis digunakan dalam Gamifikasi karena 

pada penelitian sebelumnya ditemukan bahwa kuis 

gamifikasi dengan menggunakan ranking mempunyai 

efek yang baik dalam memotivasi anak untuk menjawab 

dengan benar (Zainuddin et al., 2020). Permainan kuis 

akan dimulai ketika pertanyaan sudah keluar. Soal yang 

digunakan adalah pilihan ganda. Setiap soal mempunyai 

batasan waktu sesuai dengan level soal yang dimilikinya. 

Pilihan ganda digunakan karena mudah digunakan dan 

dapat meminimalisir kesalahan pada saat siswa 

menjawab (Legaki et al., 2020). 

Ketika pertanyaan berhasil dijawab, siswa akan naik 

level. Sedangkan apabila siswa menjawab salah maka 

akumulasi level siswa akan berkurang. Setiap jawaban 

yang benar akan mendapatkan poin dan dicatat sebagai 

akumulasi penilaian siswa. Poin yang diperoleh akan 

semakin menyesuaikan dengan level pertanyaan yang 

dijawab siswa. Level pertanyaan yang ada akan memiliki 

lencananya masing-masing. Fungsi penggunaan badge di 

Gamifikasi sebagai mekanisme permainan adalah untuk 

menunjukkan penguasaan suatu tugas penting. Lencana 

diharapkan menunjukkan kepada siswa seberapa jauh 

pencapaian mereka (Andhy, Salmon, & Lumenta, 2021). 

 

 
 

Gambar 2. Aliran Gamifikasi 

 

Gamifikasi akan berakhir ketika waktu yang 

diberikan telah habis atau siswa menyelesaikan seluruh 

soal ujian dengan level paling menantang. Tiga siswa 

dengan peringkat terbaik akan mendapatkan hadiah yang 

telah ditentukan dalam perencanaan Gamifikasi ini 

menggunakan tantangan, peringkat, lencana, pencapaian, 

poin, level, dan hadiah. Unsur-unsur tersebut membuat 

siswa bersemangat dan memotivasi siswa untuk belajar 
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dan menjawab pertanyaan dengan benar (Zainuddin et al., 

2020). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menggunakan pengujian sistem 

dengan metode System Usability Scale (SUS) untuk 

mengetahui sejauh mana sistem ini berfungsi. Metode 

SUS merupakan instrumen yang digunakan untuk 

mengevaluasi sistem berdasarkan interaksi manusia 

dengan sistem. Pengguna memberikan skor mengenai 

kegunaan produk yang digunakan (Martins, Rosa, 

Queirós, Silva, & Rocha, 2015). Metode SUS merupakan 

pendekatan Interaksi Manusia-Komputer (HCI) yang 

umum digunakan untuk mengevaluasi Sistem Informasi 

(SI) (Pal & Vanijja, 2020). Penelitian ini menguji sistem 

gamifikasi pada pembelajaran Fisika untuk siswa kelas 9 

SMP dan 74 siswa untuk siswa kelas 12 SMA. 

Terdapat sepuluh soal dengan kode (Q) yang akan 

dijelaskan pada Tabel 2. Proses perhitungannya 

berdasarkan rentang skala 1 – 5, kemudian dijumlahkan 

sepuluh soal tersebut. 

1. Untuk setiap soal bernomor ganjil, skor setiap soal 

yang diperoleh dari skor pengguna akan dikurangi 1. 

2. Untuk setiap soal bernomor genap, skor akhir 

diperoleh dari nilai lima dikurangi skor soal yang 

diperoleh dari pengguna. 

3. Skor SUS diperoleh dari penjumlahan skor setiap soal 

dikalikan 2,5. 

Hasil dari sepuluh soal (Tabel 1) dikalikan 2,5 

sebagai rumus utama metode SUS. Hasil perkalian 

tersebut dijumlahkan dan dibagi sesuai dengan 

banyaknya responden yang memberikan skor. 

Berdasarkan Tabel 1, nilai rata-rata pengujian sistem 

SUS Gamifikasi Physics sebesar 70,33. 

Untuk mengetahui pada titik manakah 

pemeringkatan sistem gamifikasi berfungsi dengan baik 

atau tidak berdasarkan skala kegunaan. Tabel 2 

memberikan penjelasan berdasarkan batasan peringkat. 

Hasil pengujian sistem berdasarkan tabel 1 dapat 

dikategorikan sistem gamifikasi Fisik dengan kategori 

sangat baik. 

Tabel 1 menjelaskan sepuluh pernyataan yang 

menjadi pedoman penilaian bagi pengguna. Pernyataan 

ini didasarkan pada pendekatan interaksi manusia-

komputer. Pernyataan tersebut berdasarkan pengalaman 

yang dijadikan dasar pembuatan kuesioner. Kuesioner 

berfokus pada pencapaian skor yang baik pada koefisien 

standar yang digunakan untuk menentukan skala kualitas 

psikometrik, validitas, dan reliabilitas (Lukum, 2019). 

 

 

 

 

Table 1. Pernyataan Metode SUS 

Kode  Pernyataan 

K1 Saya rasa akan menggunakan sistem ini lagi 

K2 Saya rasa sistem ini rumit untuk digunakan 

K3 Saya rasa sistem ini mudah digunakan 

K4 Saya butuh bantuan orang lain untuk system ini 

K5 Saya rasa fitur sistem berfungsi dengan baik 

K6 Saya rasa ada banyak hal yang tidak sesuai  

K7 Saya rasa orang lain akan memahami system ini 

K8 Saya rasa sistem ini membingungkan 

K9 Saya rasa tidak ada masalah dalam sistem ini 

K10 Saya harus membiasakan pada sistem ini 

 

Data hasil pengujian memberikan gambaran bahwa 

sistem gamifikasi dapat digunakan oleh pengguna dengan 

mudah dan menarik. Dari rekapitulasi jawaban 74 siswa, 

terdapat tiga soal dengan rata-rata skor tertinggi 4 yaitu 

soal 3, 5, dan 7. Dari ketiga soal tersebut, metode SUS 

menunjukkan bahwa sistem gamifikasi mudah 

digunakan, fitur gamifikasi berjalan dengan baik, dan 

orang lain dengan mudah memahami sistem Gamifikasi 

ini. 

 

Table 2. Point Penilaian 

Nilai  Kriteria 

>80.3  Bagus Sekali 

68 – 80.3 Bagus 

68  Baik 

51 – 68 Buruk 

<51  Buruk Sekali 

 

Tabel 2 menunjukkan batasan rating sistem 

perangkingan berdasarkan hasil perhitungan dengan 

metode SUS. Jika hasil rekap kuesioner sistem gamifikasi 

bernilai 70,33, seperti terlihat pada Tabel 2, sistem 

mempunyai nilai Baik karena hasil perhitungan antara 

68-80,3. 

 

Belajar Sekaligus Bermain 

Gamifikasi menciptakan suasana belajar sekaligus 

bermain. Tampilan gamifikasi didesain user-friendly 

sehingga pengguna merasa nyaman. Pada tampilan awal 

Gamifikasi, pengguna akan diperlihatkan cara bermain 

Gamifikasi, Ranking, Pre-Test, Materi, Post Test, 

Praktikum, Tugas, dan Reward. 

Pengguna diminta memperhitungkan poin setiap 

level. Pengguna diminta untuk bersikap strategis dalam 

memainkan Gamifikasi ini. Karena setiap level 

mempunyai poin yang berbeda-beda, maka algoritma 

akan menghitung secara otomatis ketika pengguna 

menjawab benar atau salah. Semua skor yang benar akan 

diakumulasikan menjadi skor akhir permainan. 
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Game ini berisi tes Fisika online. Secara umum 

Fisika merupakan mata pelajaran yang dianggap sulit. 

Hasil observasi hasil belajar menunjukkan adanya 

peningkatan yang signifikan pada hasil Pre-test dan Post-

Test. Dari observasi 2 kelas yang menggunakan 

pembelajaran Gamifikasi Fisika mengalami peningkatan 

hingga 64% dan 76%. Hal ini menunjukkan bahwa 

belajar sambil bermain berdampak pada peningkatan 

nilai. 

Pola bermain dan belajar dengan Gamifikasi 

menggunakan pola pilihan ganda. Dimana setiap soal 

diberikan waktu, waktu yang ditentukan berbeda-beda 

untuk setiap soal, tergantung tingkat kesulitan masing-

masing soal. Pengguna diharuskan mengatur strategi agar 

mampu menjawab pertanyaan dalam waktu terbatas. 

 

 
Gambar 3. Perbandingan Hasil Pre dan Post Test 

 

Gambar 3 menunjukkan pola bermain dan belajar 

secara bersamaan. Setiap kali menyelesaikan jawaban 

setiap pertanyaan, pengguna akan langsung mengetahui 

hasil jawaban benar atau salah. Hasil jawaban tersebut 

akan mempengaruhi posisi pengguna dalam urutan apa. 

Papan peringkat membantu pengguna untuk mengetahui 

posisi peringkat dan berusaha lebih keras agar bisa 

mengalahkan pengguna lain di game ini. Kegiatan-

kegiatan tersebut dilakukan secara serentak dan dalam 

waktu yang bersamaan.  

 

Evaluasi User Experience (UX) 

Penelitian ini selain menguji kegunaan suatu sistem, 

juga melihat pengalaman pengguna dalam berinteraksi 

dengan sistem. Metode User Experience (UX) digunakan 

untuk melihat sejauh mana pengguna merasa nyaman dan 

user-friendly terhadap sistem (Buis, Ashby, & 

Kouwenberg, 2023). Metode ini telah diuji sejak lama 

untuk mengetahui praktik pembelajaran dinamika 

kesulitan atau kemudahan penggunaan sistem(Cajander, 

Larusdottir, & Geiser, 2022). 

 

Table 3. Perbandingan Model Benchmark 

  

Skala Mean Perbandingan Tolak Ukur Keteranga 

Daya tarik 3,95 Bagus sekali Pada kisaran 10% hasil terbaik 

Kejelasan 4,05 Bagus sekali Pada kisaran 10% hasil terbaik 

Efisiensi 3,99 Bagus sekali Pada kisaran 10% hasil terbaik 

Ketepatan 3,71 Bagus sekali Pada kisaran 10% hasil terbaik 

Stimulasi 4,00 Bagus sekali Pada kisaran 10% hasil terbaik 

Kebaruan 4,20 Bagus sekali Pada kisaran 10% hasil terbaik 

 

Pengujian UX menggunakan Skala UEQ dapat 

dikelompokkan menjadi kualitas pragmatis (Perspicuity, 

Efficiency, Dependability) dan kualitas kepuasan 

(Stimulasi, Orisinalitas). Kualitas pragmatis 

menggambarkan aspek kualitas yang berkaitan dengan 

tugas; kualitas kepuasan menggambarkan aspek kualitas 

yang tidak berhubungan dengan tugas. Gambar 4 

menunjukkan perhitungan rata-rata aspek kualitas 

pragmatis dan kepuasan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Perbandingan Dengan Skala Bencmark 

 

Berdasarkan analisis data uji UX dengan 

Comparisson to Benchmark, keenam komponen yang 

terdiri dari daya tarik, kejelasan, efisiensi, akurasi, 

stimulasi, dan kebaruan, nilai rata-rata skalanya sangat 

baik. 

 

SIMPULAN 

Dimasukkannya permainan dalam pendidikan fisika 

sangat penting untuk meningkatkan pemahaman dan 

minat siswa terhadap mata pelajaran. Guru harus 

mendorong penelitian dan penemuan untuk memicu 

keingintahuan siswa dan menumbuhkan minat terhadap 

Fisika. Teknologi, seperti simulasi virtual dan augmented 

reality, dapat secara efektif menggabungkan permainan 

dan pembelajaran dalam pendidikan Fisika. Dengan 

membenamkan diri dalam konteks yang berbeda dan 

berinteraksi dengan ide-ide abstrak, siswa dapat lebih 

memahami fenomena kompleks. Selain itu, video game 

dalam pelajaran fisika dapat meningkatkan pembelajaran 
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dan membantu pemahaman. Penelitian ini berhasil 

mengembangkan teknologi berbasis gamifikasi yang 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa yang ditunjukkan 

dengan nilai hasil belajar serta angket SUS dan UX. 

Berdasarkan data yang diperoleh terjadi 

peningkatan rata-rata pra test dan pasca test pada masing-

masing mata pelajaran jenjang SMP dan SMA sebesar 

70%. Hal ini didukung dengan hasil pengujian sistem 

SUS sebesar 70,337% dan pengujian UX pada 6 

komponen dengan nilai rata-rata Excellent. Dari hasil 

data tersebut peneliti dapat menyimpulkan bahwa 

penerapan gamifikasi berhasil meningkatkan nilai mata 

pelajaran Fisika dan Biologi yang dianggap sulit 

dibandingkan dengan model pembelajaran ceramah di 

kelas. 
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