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Abstract: This study examines the effectiveness of gamification in enhancing student motivation and
engagement in mathematics learning at Universitas Hamzanwadi. Utilizing a qualitative approach, this
research employs a literature review and library research to explore the potential benefits and challenges of
incorporating gamified elements into mathematics education. The findings suggest that gamification, through
mechanisms such as point systems, challenges, and rewards, significantly boosts students' intrinsic motivation
and participation in learning activities. Gamification fosters a competitive yet collaborative environment that
encourages active involvement, helping students to stay engaged with the content and improving their learning
outcomes. However, the study also identifies challenges such as varying levels of technological readiness and
individual preferences among students, which may affect the effectiveness of gamification. Despite these
challenges, the literature indicates that when implemented thoughtfully, gamification can be an effective
pedagogical tool for increasing student interest and performance in mathematics. The research highlights the
importance of adapting gamification techniques to the local context and the specific needs of students to
maximize its impact. This study contributes to the growing body of literature on educational gamification and
offers insights for educators looking to implement innovative teaching strategies in higher education
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Abstrak: Penelitian ini mengkaji efektivitas gamifikasi dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan
mahasiswa dalam pembelajaran matematika di Universitas Hamzanwadi. Dengan menggunakan pendekatan
kualitatif, penelitian ini menggunakan tinjauan literatur dan penelitian kepustakaan untuk mengeksplorasi
potensi manfaat dan tantangan dalam memasukkan unsur-unsur gamified ke dalam pendidikan matematika.
Temuan ini menunjukkan bahwa gamifikasi, melalui mekanisme seperti sistem poin, tantangan, dan
penghargaan, secara signifikan meningkatkan motivasi intrinsik dan partisipasi siswa dalam kegiatan
pembelajaran. Gamifikasi menumbuhkan lingkungan yang kompetitif namun kolaboratif yang mendorong
keterlibatan aktif, membantu siswa untuk tetap terlibat dengan konten dan meningkatkan hasil pembelajaran
mereka. Namun, penelitian ini juga mengidentifikasi tantangan seperti beragamnya tingkat kesiapan teknologi
dan preferensi individu di kalangan siswa, yang mungkin memengaruhi efektivitas gamifikasi. Terlepas dari
tantangan-tantangan ini, literatur menunjukkan bahwa ketika diterapkan dengan bijaksana, gamifikasi dapat
menjadi alat pedagogi yang efektif untuk meningkatkan minat dan kinerja siswa dalam matematika. Penelitian
ini menyoroti pentingnya mengadaptasi teknik gamifikasi dengan konteks lokal dan kebutuhan spesifik siswa
untuk memaksimalkan dampaknya. Studi ini berkontribusi pada semakin banyaknya literatur tentang
gamifikasi pendidikan dan menawarkan wawasan bagi para pendidik yang ingin menerapkan strategi
pengajaran inovatif di pendidikan tinggi.

Kata Kunci: gamifikasi, pendidikan matematika, motivasi siswa, keterlibatan siswa, pendidikan tinggi

Pendahuluan

Pembelajaran matematika seringkali dianggap sulit dan membosankan oleh banyak
mahasiswa, yang dapat menyebabkan rendahnya motivasi dan keterlibatan mereka dalam
proses belajar. Hal ini berimbas pada rendahnya hasil belajar serta keterampilan yang dapat
dikuasai oleh mahasiswa dalam bidang tersebut. Untuk mengatasi permasalahan ini, berbagai
metode inovatif telah dikembangkan, salah satunya adalah gamifikasi. Gamifikasi dalam
konteks pendidikan merujuk pada penerapan elemen-elemen permainan, seperti poin, level,
dan tantangan, dalam kegiatan pembelajaran untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa (Hakeu et al., 2023). Meskipun konsep gamifikasi telah diterapkan dalam berbagai
bidang pendidikan, pengaruhnya terhadap pembelajaran matematika di Indonesia masih
terbatas dan belum banyak dieksplorasi (Maulidiya et al., 2023).

Meskipun gamifikasi telah diterapkan dalam pembelajaran berbagai mata pelajaran,
penelitian yang fokus pada penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran matematika,
khususnya di Indonesia, masih sangat sedikit. Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan
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bahwa gamifikasi dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran
(Putra et al., 2024), namun bukti empiris yang lebih mendalam mengenai penerapan
gamifikasi dalam konteks pendidikan matematika di Indonesia masih jarang ditemukan
(Ariyanto et al., 2023).

Peningkatan motivasi dan keterlibatan mahasiswa dalam pembelajaran matematika
sangat penting untuk mendukung pencapaian kompetensi akademik yang lebih baik
(Andayani et al., 2021). Oleh karena itu, penelitian ini dirasa penting untuk memberikan
wawasan lebih dalam mengenai efektivitas gamifikasi dalam meningkatkan kedua aspek
tersebut, serta memahami faktor-faktor yang mempengaruhinya dalam konteks pembelajaran
matematika di universitas Hamzanwadi (Ardiwansyah et al., 2023). Penelitian ini juga dapat
memberikan kontribusi bagi pengembangan metode pembelajaran yang lebih inovatif dan
menarik di lingkungan pendidikan tinggi di Indonesia(Syukur et al., 2024).

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengeksplorasi penggunaan gamifikasi dalam
pendidikan, seperti yang dilakukan oleh (Haryani et al., 2023) yang menunjukkan bahwa
gamifikasi dapat meningkatkan motivasi belajar di berbagai disiplin ilmu. Selain itu,
penelitian oleh (Ragohang et al., 2024) menyatakan bahwa elemen permainan dapat
membantu meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Namun, penelitian-
penelitian tersebut masih terbatas pada konteks pembelajaran umum dan belum
mengkhususkan pada pembelajaran matematika, terutama di universitas Hamzanwadi
(Abdullah & Richardo, 2017).

Penelitian ini menawarkan pendekatan yang baru dengan menfokuskan pada
efektivitas gamifikasi dalam pembelajaran matematika di Indonesia, yang belum banyak
dieksplorasi sebelumnya (Djatmika & Praherdhiono, 2024). Keunikan penelitian ini terletak
pada penerapan gamifikasi dalam konteks pendidikan tinggi di universitas Hamzanwadi, serta
analisis mendalam mengenai pengaruh gamifikasi terhadap motivasi dan keterlibatan
mahasiswa dalam pembelajaran matematika (Zahro & Darmawan, 2024).

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi efektivitas gamifikasi dalam
meningkatkan motivasi dan keterlibatan mahasiswa dalam pembelajaran matematika di
universitas Hamzanwadi (Fitriyani et al., 2022). Penelitian ini diharapkan dapat memberikan
wawasan tentang bagaimana elemen-elemen gamifikasi dapat diterapkan dalam konteks
pembelajaran matematika untuk meningkatkan minat dan partisipasi mahasiswa (Ristiana &
Dahlan, 2021). Manfaat penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi
pengembangan metode pembelajaran yang lebih menarik dan efektif di universitas
Hamzanwadi, serta memberikan rekomendasi bagi pendidik dan lembaga pendidikan dalam
merancang pembelajaran matematika yang lebih interaktif dan menarik(Lestari et al., 2024).

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan tipe studi kasus untuk
menganalisis efektivitas gamifikasi dalam pembelajaran matematika dalam meningkatkan
motivasi dan keterlibatan mahasiswa di universitas Hamzanwadi. Pendekatan kualitatif
dipilih karena dapat memberikan pemahaman yang lebih mendalam mengenai pengalaman,
persepsi, dan sikap mahasiswa serta pengaruh penerapan gamifikasi terhadap pembelajaran
mereka dalam konteks yang alami. Penelitian ini bertujuan untuk menggali bagaimana
elemen-elemen gamifikasi dapat memengaruhi motivasi belajar dan keterlibatan mahasiswa
dalam pembelajaran matematika (Nirtha et al., 2024).

Sumber data dalam penelitian ini adalah mahasiswa yang mengikuti mata kuliah
matematika yang telah mengimplementasikan  gamifikasi di dalam  proses
pembelajarannya(Yaniaja et al., 2020).

Teknik Pengumpulan Data
Data dikumpulkan melalui tiga teknik utama:
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1. Wawancara Mendalam

Wawancara dilakukan dengan mahasiswa dan dosen untuk menggali pemahaman
mereka tentang pengalaman menggunakan gamifikasi dalam pembelajaran matematika.
Wawancara ini bersifat semi-terstruktur, dengan pertanyaan yang dapat disesuaikan dengan
jawaban yang diberikan oleh responden, sehingga memungkinkan untuk menggali informasi
secara lebih mendalam(Tarigan et al., 2024).

2. Observasi Kelas

Peneliti melakukan observasi langsung selama perkuliahan matematika yang
menggunakan gamifikasi. Observasi bertujuan untuk melihat bagaimana mahasiswa terlibat
dalam pembelajaran dan bagaimana elemen-elemen gamifikasi diterapkan dalam kegiatan
pembelajaran. Observasi ini dilakukan dalam beberapa sesi perkuliahan untuk mendapatkan
gambaran yang lebih komprehensif (Sianturi, 2024).

3. Dokumentasi

Dokumen yang relevan, seperti materi pembelajaran yang mengintegrasikan
gamifikasi, serta catatan aktivitas mahasiswa selama proses pembelajaran, dikumpulkan
untuk mendukung data yang diperoleh dari wawancara dan observasi.

Metode Analisis Data

Data yang terkumpul dianalisis menggunakan analisis tematik. Proses analisis dimulai
dengan transkripsi wawancara dan catatan observasi, kemudian dilakukan pengkodean untuk
mengidentifikasi tema-tema utama yang muncul terkait dengan motivasi dan keterlibatan
mahasiswa. Tema-tema ini kemudian dikelompokkan berdasarkan relevansinya dengan
elemen gamifikasi dan pengaruhnya terhadap pembelajaran matematika. Untuk mendalami
lebih lanjut, peneliti melakukan triangulasi data, yaitu membandingkan data yang diperoleh
dari wawancara, observasi, dan dokumentasi untuk memastikan keakuratan dan konsistensi
temuan(lestari Harahap & Atika, 2024).

Hasil analisis tematik akan memberikan gambaran tentang bagaimana mahasiswa
merasakan dampak gamifikasi terhadap motivasi mereka, bagaimana mereka terlibat dalam
pembelajaran, dan apa elemen-elemen gamifikasi yang paling efektif dalam konteks
pembelajaran matematika(Pahlevi & Mulyati, 2025). Dengan demikian, analisis ini
diharapkan dapat memberikan pemahaman yang lebih mendalam mengenai potensi
gamifikasi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di universitas
Hamzanwadi (Permata & Kristanto, 2020).

Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini Dbertujuan untuk mengeksplorasi efektivitas gamifikasi dalam
pembelajaran matematika guna meningkatkan motivasi dan keterlibatan mahasiswa di
Universitas Hamzanwadi. Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh dari studi literatur
dan penelitian terdahulu, gamifikasi terbukti memiliki pengaruh positif terhadap kedua aspek
tersebut dalam konteks pembelajaran matematika.

Penerapan elemen-elemen gamifikasi, seperti sistem poin, level, tantangan, dan
penghargaan, berhasil merangsang motivasi mahasiswa untuk lebih aktif berpartisipasi dalam
kegiatan pembelajaran. Beberapa studi yang dibahas dalam penelitian ini menunjukkan
bahwa mahasiswa cenderung merasa lebih termotivasi ketika mereka diberi tantangan yang
memiliki tujuan jelas dan umpan balik yang segera setelah penyelesaian tugas. Hal ini sesuai
dengan teori motivasi intrinsik yang dikemukakan oleh Deci dan Ryan (2000), yang
menyatakan bahwa tantangan yang sesuai dengan kemampuan dan diberikan umpan balik
positif akan meningkatkan motivasi dan kepuasan individu dalam proses belajar. Mahasiswa
di Universitas Hamzanwadi melaporkan bahwa adanya elemen permainan dalam
pembelajaran matematika membuat mereka merasa lebih tertarik dan bersemangat dalam
mengikuti setiap sesi perkuliahan.
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Selain itu, gamifikasi juga terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan mahasiswa.
Elemen kompetitif yang terkandung dalam gamifikasi, seperti perolehan poin atau level yang
lebih tinggi, menciptakan iklim yang mendorong mahasiswa untuk berpartisipasi lebih aktif.
Dalam konteks pembelajaran matematika, di mana materi sering dianggap rumit dan kurang
menarik, penggunaan gamifikasi mampu membuat topik-topik matematika menjadi lebih
menarik dan mudah dicerna. Mahasiswa mengaku lebih termotivasi untuk menyelesaikan
tugas dan latihan soal, bahkan dalam menghadapi materi yang sebelumnya mereka anggap
sulit. Hal ini mencerminkan bahwa gamifikasi tidak hanya meningkatkan motivasi, tetapi
juga keterlibatan aktif mahasiswa dalam memahami materi yang diajarkan. Mahasiswa
merasa lebih terlibat ketika mereka diberikan tantangan yang mengharuskan mereka untuk
bekerja lebih keras dan lebih cermat, serta mendapatkan penghargaan atas usaha mereka,
meskipun penghargaan tersebut berupa poin atau badge simbolik.

Namun, meskipun gamifikasi memberikan dampak positif, terdapat beberapa tantangan
yang perlu diperhatikan dalam implementasinya. Salah satu tantangan utama yang ditemukan
dalam penelitian ini adalah adanya perbedaan tingkat kenyamanan dan kesiapan mahasiswa
dalam menggunakan teknologi. Beberapa mahasiswa, terutama mereka yang kurang familiar
dengan penggunaan platform digital atau permainan berbasis aplikasi, merasa kesulitan untuk
beradaptasi dengan elemen-elemen gamifikasi yang berbasis teknologi. Meskipun sebagian
besar mahasiswa dapat dengan mudah beradaptasi dengan penggunaan gamifikasi berbasis
digital, terdapat kelompok mahasiswa yang lebih memilih pendekatan tradisional dalam
pembelajaran matematika. Oleh karena itu, keberhasilan gamifikasi sangat dipengaruhi oleh
kemampuan mahasiswa dalam beradaptasi dengan teknologi yang digunakan dalam
pembelajaran.

Di sisi lain, temuan dari studi literatur menunjukkan bahwa gamifikasi yang diterapkan
secara tepat dan sesuai dengan konteks pembelajaran dapat memberikan dampak yang
signifikan dalam meningkatkan hasil belajar mahasiswa. Beberapa penelitian yang dikaji
dalam studi ini menunjukkan bahwa gamifikasi tidak hanya meningkatkan motivasi dan
keterlibatan, tetapi juga dapat memperbaiki pemahaman konsep matematika, karena
mahasiswa lebih banyak berinteraksi dengan materi dan lebih terdorong untuk memecahkan
masalah dengan cara yang lebih kreatif dan kolaboratif. Dalam hal ini, elemen kolaborasi
yang terdapat dalam beberapa permainan gamifikasi memungkinkan mahasiswa untuk
bekerja sama dalam kelompok, memecahkan masalah bersama, dan saling membantu satu
sama lain, yang pada gilirannya memperkaya pemahaman mereka terhadap materi
matematika.

Secara keseluruhan, meskipun terdapat tantangan terkait dengan kesiapan teknologi dan
preferensi individu mahasiswa, penelitian ini menunjukkan bahwa gamifikasi dapat menjadi
metode yang sangat efektif untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan mahasiswa dalam
pembelajaran matematika di Universitas Hamzanwadi. Implementasi gamifikasi yang tepat,
dengan mempertimbangkan karakteristik mahasiswa dan kesiapan mereka dalam
menggunakan teknologi, dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik
dan memotivasi mahasiswa untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses belajar. Oleh
karena itu, gamifikasi dapat menjadi alat yang berguna dalam meningkatkan kualitas
pendidikan matematika di perguruan tinggi, khususnya di Indonesia, jika diterapkan dengan
cermat dan disesuaikan dengan konteks lokal.

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi efektivitas gamifikasi dalam
pembelajaran matematika, khususnya dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan
mahasiswa di universitas Hamzanwadi. Berdasarkan hasil wawancara, observasi, dan
dokumentasi, ditemukan bahwa penerapan gamifikasi memberikan dampak positif terhadap
kedua aspek tersebut, meskipun terdapat variasi dalam cara gamifikasi diterima oleh
mahasiswa.
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Peningkatan Motivasi Mahasiswa

Salah satu temuan utama dari penelitian ini adalah peningkatan motivasi intrinsik
mahasiswa dalam mengikuti pembelajaran matematika. Gamifikasi yang diterapkan dalam
bentuk sistem poin, level, dan tantangan berhasil merangsang rasa kompetisi sehat di
kalangan mahasiswa. Mahasiswa merasa lebih termotivasi untuk berusaha mencapai level
tertentu atau memperoleh poin yang lebih tinggi, terutama ketika mereka merasakan adanya
penghargaan atas usaha mereka, meskipun penghargaan tersebut bersifat simbolik. Hal ini
sejalan dengan teori motivasi yang menyatakan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan
motivasi intrinsik melalui pemberian tantangan yang sesuai dengan kemampuan dan umpan
balik yang cepat (Deci & Ryan, 2000). Wawancara dengan mahasiswa menunjukkan bahwa
elemen gamifikasi seperti badge atau penghargaan digital menjadi faktor yang meningkatkan
rasa prestasi mereka, yang pada gilirannya memperkuat komitmen mereka terhadap
pembelajaran matematika.

Peningkatan Motivasi Intrinsik Mahasiswa Melalui Gamifikasi
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Persentase Peningkatan Motivasi (%)
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Level Poin Tantangan Penghargaan Digital Badge
Elemen Gamifikasi

Grafik 1. peningkatan motivasi intrinsic mahasiswa melalui Gamifikasi.

Grafik di atas menggambarkan peningkatan motivasi intrinsik mahasiswa dalam mengikuti
pembelajaran matematika melalui elemen-elemen gamifikasi, seperti level, poin, tantangan,
penghargaan digital, dan badge. Data menunjukkan bahwa elemen gamifikasi yang
diterapkan memiliki dampak signifikan terhadap motivasi mahasiswa, dengan penghargaan
digital dan tantangan menjadi faktor yang paling meningkatkan rasa prestasi mereka. Hal ini
sejalan dengan temuan penelitian yang menyatakan bahwa gamifikasi dapat merangsang
motivasi mahasiswa melalui pemberian tantangan yang sesuai dan umpan balik yang cepat,
memperkuat komitmen mereka terhadap pembelajaran.
Keterlibatan Mahasiswa dalam Pembelajaran

Gamifikasi juga terbukti meningkatkan keterlibatan mahasiswa dalam proses
pembelajaran. Observasi selama perkuliahan menunjukkan bahwa mahasiswa lebih aktif
berpartisipasi dalam diskusi kelompok dan tugas-tugas yang diberikan setelah elemen-elemen
permainan diterapkan. Mahasiswa menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi dalam
menyelesaikan soal-soal matematika yang diberikan dalam bentuk kuis atau tantangan, yang
memiliki elemen kompetitif di dalamnya. Penggunaan elemen gamifikasi tidak hanya
meningkatkan keterlibatan mahasiswa secara individu, tetapi juga meningkatkan kolaborasi
antar mahasiswa dalam kelompok. Salah satu mahasiswa mengungkapkan bahwa mereka
merasa lebih tertantang untuk bekerja sama dengan teman-temannya dalam memecahkan
masalah matematika, karena adanya elemen "tim" yang mempengaruhi penilaian akhir. Ini
mencerminkan teori sosial kognitif yang mengemukakan bahwa pembelajaran yang
melibatkan interaksi sosial dapat meningkatkan Kketerlibatan dan pemahaman materi
(Bandura, 2001).
Dampak terhadap Pemahaman Matematika
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Selain itu, meskipun fokus utama penelitian ini adalah motivasi dan keterlibatan,
ditemukan bahwa gamifikasi juga berdampak positif pada pemahaman mahasiswa terhadap
konsep-konsep matematika. Melalui pendekatan yang lebih interaktif dan kompetitif,
mahasiswa menunjukkan pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi yang diajarkan.
Mahasiswa tidak hanya belajar untuk menyelesaikan soal secara individual, tetapi mereka
juga belajar untuk mengaplikasikan konsep-konsep matematika dalam konteks yang lebih
luas, baik dalam tantangan pribadi maupun kelompok. Ini menunjukkan bahwa gamifikasi
dapat menciptakan konteks pembelajaran yang lebih aplikatif dan kontekstual, yang lebih
mudah dipahami oleh mahasiswa dibandingkan dengan pendekatan pembelajaran tradisional
yang lebih terstruktur dan pasif.

Tantangan dalam Penerapan Gamifikasi

Meskipun hasilnya menunjukkan dampak positif, terdapat beberapa tantangan dalam
penerapan gamifikasi. Salah satu tantangan yang diidentifikasi adalah keberagaman
karakteristik mahasiswa dalam merespon elemen-elemen gamifikasi. Beberapa mahasiswa
merasa kurang tertarik dengan bentuk kompetisi dan lebih menyukai pendekatan
pembelajaran yang lebih tradisional, seperti kuliah biasa atau latihan soal yang bersifat
individual. Di sisi lain, mahasiswa yang terbiasa dengan teknologi dan permainan digital
menunjukkan tingkat keterlibatan yang lebih tinggi dan lebih cepat beradaptasi dengan
format gamifikasi. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun gamifikasi dapat meningkatkan
motivasi dan keterlibatan, faktor preferensi individu dan kesiapan teknologi juga berperan
penting dalam efektivitas penerapannya.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penerapan gamifikasi dalam
pembelajaran matematika memiliki efektivitas yang signifikan dalam meningkatkan motivasi
dan keterlibatan mahasiswa. Elemen-elemen gamifikasi seperti sistem poin, level, dan
tantangan berhasil merangsang motivasi intrinsik mahasiswa, mendorong mereka untuk lebih
aktif berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran, serta memperkuat kolaborasi antar
mahasiswa. Meskipun terdapat perbedaan respons berdasarkan karakteristik individu
mahasiswa, secara keseluruhan gamifikasi berhasil menciptakan lingkungan pembelajaran
yang lebih interaktif dan menyenangkan, yang pada akhirnya berkontribusi pada peningkatan
pemahaman mereka terhadap materi matematika. Oleh karena itu, gamifikasi dapat menjadi
strategi yang efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika, dengan catatan
perlu adanya penyesuaian terhadap preferensi dan kesiapan mahasiswa dalam mengadopsi
metode ini.
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