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Abstract

Pemrograman Visual adalah salah satu mata kuliah yang ditawarkan pada program studi sarjana S1 teknologi pendidikan.
Berdasarkan survei di lapangan hampir 85% mahasiswa teknologi pendidikan tidak memiliki latar belakang belajar
pemrograman. Untuk memberikan motivasi dalam pembelajaran pemrograman visual, maka gamifikasi diperlukan dalam
pelaksanaan. Biasanya prinsip gamifikasi diselenggarakan secara luring. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui behavioral
engagement mahasiswa saat perkuliahan berlangsung dengan menerapkan gamifikasi secara daring. Metode yang digunakan
adalah survei kepada 98 mahasiswa yang sedang mengikuti perkuliahan di pertemuan ke 8. Hasil menunjukkan bahwa secara
empirik tingkat behavioral engagement mahasiswa dalam perkuliahan pemrograman visual sudah baik dalam kategori tinggi
dan sedang, meskipun ada yang berkatagori rendah. Secara hipotetik mahasiswa dalam menempuh perkuliahan pada tingkat
yang tinggi dan sedang. Hasil secara keseluruhan didiskusikan pada bagian pembahasan dari artikel.
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Introduction

Gamifikasi merupakan sebuah terminologi yang mulai dikenalkan pada awal tahun 2000an. Namun tidak banyak
diperbincangkan hingga pertengahan tahun 2010. Dengan munculnya beragam istilah yang berkaitan dengan gamifikasi,
perdebatan mengenai gamifikasi muncul khususnya dalam industri game. Dalam upaya mendefinisikan gamifikasi secara
akademis, Deterding et. al. (2011) menganjurkan sebuah definisi, gamifikasi adalah penggunaan elemen-elemen game desain
dalam konteks non-game. Menurut Zicherman & Cunningham (2011), gamifikasi didefinisikan sebagai penggunaan mekanika
permainan, dinamika dan kerangka kerja untuk mempromosikan perilaku yang diinginkan ke dalam domain selain game.
Serupa dengan pendapat sebelumnya, Werbach & Hunter (2012) mendefinisikan gamifikasi sebagai pengaplikasian elemen-
elemen game dan teknik game desain ke dalam lingkungan non-game. Garis besarnya, gamifikasi adalah penggunaan elemen-
elemen game ke dalam lingkungan yang bukan game untuk meningkatkan keterlibatan dan pengalaman pengguna.

Dalam lingkup pendidikan, gamifikasi tidak hanya didesain untuk ketertarikan dan kesenangan pebelajar. Namun juga dapat
dilihat sebagai pendekatan pembelajaran yang dapat digunakan untuk meningkatkan efektifitas pembelajaran bagi pebelajar,
salah satunya adalah student engagement (keterlibatan pebelajar) (Kim et. al., 2018). Student engagement merupakan konsep
yang selalu menjadi perhatian para pembelajar sejak lama, karena hal ini erat kaitannya dengan keberhasilan akademik pebelajar
(Hart et. al., 2011; Kim et. al., 2018). Bagaimana pebelajar terlibat dalam pembelajaran akan berpengaruh terhadap motivasi
dan kinerja yang dilakukan untuk menyelesaikan sebuah tugas atau pembelajaran secara keseluruhan. Appleton et. al. (2008)
menjelaskan,

student engagement memiliki indikator yang menunjukkan tingkat keterlibatan pebelajar dengan pembelajaran (afektif,
kognitif, behavioral), dan fasilitator yang merupakan faktor-faktor yang mempengaruhi keterlibatan tersebut baik personal
maupun kontekstual, seperti lingkungan belajar, rasa memiliki atau terlibat, hubungan dengan guru atau teman sebaya.

Membahas lebih lanjut mengenai ketiga indikator student engagement, Jimerson et. al. (2003) medefinisikan affective
engagement sebagai perasaan yang dimiliki pebelajar terhadap sekolah, guru, dan teman sebaya. Cognitive engagement sebagai
persepsi dan keyakinan pebelajar yang berhubungan dengan diri sendiri, sekolah, guru dan teman sebaya, contohnya
kepercayaan diri, motivasi, aspirasi, ekspektasi, dan pemahaman bahwa guru atau teman peduli terhadap dirinya. Behavioral
engagement sebagai aktivitas atau partisipasi pebelajar yang dapat diamati ketika berada di sekolah (Fredericks et. al. 2004).
Apabila pebelajar memiliki keterlibatan yang tinggi dalam proses pembelajaran maka pebelajar akan memiliki etos belajar
tinggi yang sejalan dengan peningkatan prestasi belajar serta membantu pebelajar dalam menyelesaikan studinya.

Sejalan dengan Fredericks, perilaku pebelajar yang dapat diamati dalam behavioral engagement meliputi perhatian pebelajar,
bertanya dan berpartisipasi dalam diskusi (Li et. al. 2014); mematuhi peraturan sekolah, kehadiran dalam kelas, mengikuti
norma yang ada, menghindari perilaku yang mengganggu, dan berhubungan dengan pembelajar dan pebelajar lain (Conner,
2016). Berdasarkan pendapat yang dipaparkan, dapat dikatakan bahwa behavioral engagement merupakan salah satu indikator
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student engagement dimana pebelajar menunjukan aktivitas yand dapat diamati, seperti tingkah laku, usaha, partisipasi, dan
keterlibatan di sekolah.

Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran daring banyak dilakukan dengan mengintegrasikan elemen-elemen desain game ke
berbagai learning platform yang tersedia. Seperti yang dilakukan oleh Kuo & Chuang (2016), mereka menerapkan gamifikasi
ke dalam online learning platform, Learning on Projects of United Promotion for Academia (LOPUPA). Pada penelitian lain
oleh Caro-Alvaro et. al. (2017), mereka mengembangkan learning platform menggunakan software open source Elgg dengan
memasukkan elemen-elemen gamifikasi. Penelitian yang sama juga dilakukan oleh O’Donovan (2012), peneliti menerapkan
gamifikasi pada salah satu mata kuliah di Universitas Cape Town melalui Sakai of UCT, aplikasi pendidikan online. Satu hal
yang sama dari penelitian-penelitian tersebut adalah penerapkan gamifikasi untuk memotivasi dan menarik perhatian (engage)
pebelajar.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui behavioral engagement mahasiswa pada gamifikasi perkuliahan pemrograman visual
yang diadakan secara daring. Behavioral engagement dipilih karena dari ketiga indikator keterlibatan pebelajar, indikator ini
lebih sesuai digunakan untuk mengukur keterlibatan dalam mata kuliah pemrograman visual dimana keterampilan mahasiswa
diperlukan dalam membuat media pembelajaran.

Method

Penelitian ini menggunakan metode survei dalam pendekatan kuantitatif deskriptif. Metode survei adalah metode yang
digunakan untuk mendapatkan data dari tempat tertentu yang alamiah (bukan buatan seperti di laboratorium), dan peneliti
memberikan perlakuan dalam pengumpulan data seperti mengedarkan kuisioner, test, wawancara, dan sebagainya (Sugiyono,
2015). Subjek penelitian ini adalah 98 mahasiswa Teknologi Pendidikan yang menempuh perkuliahan Pemrograman Visual
pada semester genap 2020/2021. Gamifikasi yang diterapkan dalam perkuliahan daring ini mengimplementasikan elemen-
elemen game, seperti badge, challenge, dan progress bar. Terdapat 5 badge bintang untuk tiap masing-masing kelas, badge
diberikan kepada mahasiswa yang berhasil menyelesaikan tantangan (challenge) dengan cepat dan tepat. Challenge diberikan
setiap akhir pertemuan melalui discussion group yang tersedia. Progress bar merupakan representasi visual untuk mengetahui
sejauh mana progress yang telah dicapai oleh mahasiswa, pada gamifikasi ini digunakanlah Progress Card.

Untuk mengukur tingkat behavioral engagement mahasiswa pada gamifikasi perkuliahan, pengumpulan data penelitian
dilakukan menggunakan instrumen kuesioner yang terdiri dari 15 butir pernyataan dengan Skala Likert 4-skala. Pernyataan
yang diberikan mencakup 4 indikator dasar behavioral engagement (Gonzalez et. al., 2015) yaitu, attention (perhatian dan fokus
mahasiswa saat mengikuti perkuliahan), participation (partisipasi mahasiswa dalam mengikuti aktivitas yang diadakan saat
perkuliahan), effort (usaha mahasiswa untuk berinisiatif dan berkontribusi dalam perkuliahan), dan persistence (perilaku
mahasiswa yang terjadi terus menerus walaupun menemui kesulitan).

Kuesioner kemudian dibagikan kepada mahasiswa melalui tautan Google Form. Data yang telah terkumpul selanjutnya diolah
menggunakan bantuan aplikasi pengolahan data. Tabulasi data merupakan langkah penataan data dengan memberikan kode
pada data-data yang diperoleh, hal ini dilakukan untuk mempermudah pengolahan data selanjutnya. Data tersebut diolah dengan
bantuan Microsoft Excel 2013. Kemudian dengan menggunakan SPSS v20.0.0 dilakukan uji validitas dan reliabilitas instrumen.
Uji validitas digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan instrumen, sedangkan uji reliabilitas untuk mengukur instrumen
serupa di tempat lain (Arifin, 2009). Langkah selanjutnya adalah menentukan kategorisasi data untuk mengukur tingkat
behavioral engagement mahasiswa.

Findings & Discussion

Findings

Instrumen kuesioner dikembangkan mengacu pada 4 indikator dasar behavioral engagement (Gonzalez et. al., 2015) yang
disesuaikan dengan gamifikasi yang diterapkan dalam perkuliahan daring Pemograman Visual. Sebelum dibagikan, instrumen
diuji menggunakan uji validitas pearson correlation dengan hasil rhitung 15 item lebih besar dari rtabel yang ditentukan (0,256).
Sehingga dapat dinyatakan seluruh item dalam instrumen dinyatakan valid. Sedangkan hasil lain menunjukkan nilai konsistensi
butir instrumen Cronbach’sAlpha sebesar 0,779. Kemudian pengambilan data dilakukan dengan membagikan kuesioner kepada
98 mahasiswa Teknologi Pendidikan yang mengikuti perkuliahan Pemrograman Visual. Pada pengambilan data ini, gamifikasi
perkuliahan sudah berjalan hingga pertemuan ke 8.

Pada indikator attention, terdapat lima butir pernyataan mengenai bagaimana perhatian dan fokus mahasiswa dalam mengikuti
pembelajaran. Dari instrumen tersebut diperoleh hasil sebanyak 62% mahasiswa meperhatikan materi pembelajaran dengan
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baik ketika kelas daring asinkron maupun sinkron, dengan menunjukkan perilaku mencatat poin-poin penting dari materi yang
disampaikan dan mengerjakan tugas maupun tantangan yang diberikan.

Indikator berikutnya, participation. Sebanyak 50% mahasiswa ikut berpartisipasi dalam forum yang diadakan baik secara rutin
maupun insidental. Pada butir pernyataan kedua participation, respon mahasiswa sangat variatif. Dalam mengikuti tantangan
yang diberikan, 38% mahasiswa berpartisipasi aktif pada setiap tantangan, 32% mahasiswa berpartisipasi mengikuti tantangan,
25% mahasiswa tidak berpartisipasi aktif mengikuti tantangan, dan sisanya tidak ikut berpartisipasi dalam tantangan.

Indikator ketiga, effort. Dalam indikator ini terdapat lima butir pernyataan. Sebanyak 60% mahasiswa selalu berusaha dengan
baik untuk menyelesaikan tugas yang diberikan. Dalam usaha untuk memahami materi yang sulit, sebagian besar mahasiswa
lebih memilih untuk mencari sumber belajar lain daripada bertanya kepada pengajar. Dari instrument ini, sebanyak 35%
mahasiswa lebih memilih untuk menyelesaikan tantangan walaupun tidak mendapatkan bintang (badge).

Pada indikator yang terakhir, persistence, mahasiswa menunjukkan perilaku yang gigih dalam mengikuti perkuliahan daring.
Hal ini ditunjukan dengan perilaku mahasiswa yang senantiasa absen tepat waktu (60%), selalu berusaha menyelesaikan tugas
tepat waktu (50%), dan tetap memberikann yang terbaik walaupun tidak mendapatkan bintang (72%).

Tabel 1. Kategorisasi Behavioral Engagement

Kategori  Data Empirik Data Hipotetik

Kriteria Frekuensi  Kriteria Frekuensi
Tinggi X>5 5 X>49 32
Sedang  40<X<55 89 26<X<49 66
Rendah X <40 4 X<26 0

Berdasar pada kategorisasi di tabel 1, dapat dilihat bahwa secara empirik terdapat 5 mahasiswa dengan tingkat behavioral
engagement yang tinggi, 89 mahasiswa dengan behavioral engagement sedang dan 4 mahasiswa dengan behavioral engagement
yang rendah. Apabila dilihat secara hipotetik, terdapat 32 mahasiswa dengan tingkat behavioral engagement yang tinggi dan
66 mahasiswa dengan tingkat behavioral engagement sedang.

Discussion

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui behavioral engagement mahasiswa saat mengikuti gamifikasi perkuliahan
secara daring, yang sebelumnya selalu diadakan secara luring. Berangkat dari beragamnya latar belakang mahasiswa yang
mengikuti perkuliahan pemrograman visual, gamifikasi dibutuhkan untuk memberikan motivasi dan rasa ketertarikan dalam
pembelajaran. Gamifikasi yang dilakukan meliputi penggunaan bagde, challenge, dan progress card. Mahasiswa mengikuti
perkuliahan secara daring melalui SIPEJAR, baik kelas daring sinkron maupun asinkron. Kemudian dilanjutkan dengan
pemberian tantangan melalui group discussion yang tersedia, disini mahasiswa yang berhasil menyelesaikan tantangan dengan
cepat dan tepat mendapatkan bintang (badge).

Berdasarkan respon yang diberikan terkait attention, 62% mahasiswa menunjukkan perhatian yang baik saat mengikuti
pembelajaran di kelas daring sinkron maupun asinkron. Hasil angket menunjukkan bahwa 54% mahasiswa mencatat poin
penting saat pembelajaran dan jika menemukan kesulitan mereka bertanya kepada pengajar. Dan hasil lain menunjukkan 60%
mahasiswa tidak mudah kehilangan fokus ketika mengikuti tutorial yang diberikan. Dengan adanya kelas daring sinkron dan
asinkron dalam perkuliahan, hak tersebut memberikan dampak positif pada engagement mahasiswa (Rehman & Fatima, 2021).
Hal ini dikarenakan adanya variasi lingkungan belajar dimana pada kelas daring sinkron materi disampaikan oleh pengajar
sedangkan asinkron materi di pelajari mahasiswa melalui screencast tutorial secara mandiri. Di kelas daring asinkron siswa
dapat belajar sesuai dengan ritme belajar mereka sendiri dan memiliki kesempatan untuk memperdalam materi dan mengulang
materi di waktu yang mereka tentukan sendiri (Ogbona, et al, 2019; Watts, 2016).

Dengan keunggulan kelas asinkron tersebut adapun kekurangannya yaitu, kelas asinkron dapat menyita banyak waktu dan
ketika mereka tidak bisa mendapat feedback secara langsung. Hal ini dapat menimbulkan kebingungan dan kesalahpahaman
pada materi yang sedang dipelajari (Mladoneva et. al. 2020). Namun, kekurangan ini telah diatasi oleh pendidik dengan
menyediakan ruang diskusi di SIPEJAR dan group discussion. Sehingga apabila ada materi yang tidak diketahui mereka dapat
bertanya di forum yang sudah disediakan. Sesuai dengan respon instrumen pada indikator effort, ketika mahasiswa menemui
materi yang kurang dimengerti, 49% mahasiswa memilih untuk bertanya kepada pengajar dan sisanya memilih untuk mencari
sumber belajar lain.

Dengan adanya perubahan dari perkuliahan luring ke daring, salah satu tantangannya adalah mahasiswa mengeluarkan usaha
ekstra untuk tetap mempertahankan perhatian, partisipasi, dan niat untuk belajar (Pandit & Agrawal 2021). Untuk mengatasi
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hal tersebut pengajar perlu memikirkan strategi pembelajaran baru yang menarik, salah satunya seperti yang telah disebutkan
diatas yaitu pengadaan kelas daring sinkron dan asinkron. Sesuai dengan pendapat Sun dan Chen (2016), salah satu aspek
penting dari online learning adalah student centered learning, dengan pengajar memfasilitasi mahasiswa untuk berkolaborasi
dan saling belajar dengan satu sama lain. Hal ini merujuk pada indikator participation, 50% mahasiswa berpartisipasi aktif
mengikuti forum baik yang diadakan secara sinkron dengan pengajar dan asinkron dengan mahasiswa lainnya. Selain
pengadaan kelas daring sinkron dan asinkron, penerapan gamifikasi juga mampu meningkatkan engagement mahasiswa saat
mengikuti perkuliahan (Huang et. al. 2019; Taskin & Kilig, 2022). Dengan memasukkan elemen-elemen gamifikasi seperti
badge dan challenge, mahasiswa lebih terdorong untuk berpartisipasi dalam aktivitas perkuliahan. Seperti yang ditunjukan pada
respon indikator participation, tingkat partisipasi yang ditunjukkan mahasiswa dalam mengikuti tantangan bervariatif. Hasil
lain dari respon indikator effort menunjukkan hasil yang bervariatif juga, 35% mahasiswa tetap berusaha untuk menyelesaikan
tantangan walaupun tidak mendapatkan badge. Seperti yang ada dalam penelitian Lo & Hew (2020), usaha yang ditunjukkan
oleh pebelajar lebih tinggi ketika gamifikasi diterapkan. Dalam penelitiannya dari 6 pertemuan, pebelajar kelas yang diterapkan
gamifikasi tetap mengumpulkan tugas opsional walaupun persentasenya menurun sampai pertemuan ke-6. Dibandingkan
dengan pebelajar kelas tradisional yang berhenti mengumpulkan tugas opsional setelah pertemuan ke-3.

Hasil lain dari indikator effort menunjukkan sebanyak 60% mahasiswa tetap berusaha dengan baik menyelesaikan tugas
maupun tantangan walaupun menemui kesulitan. Sejalan dengan respon dalam indikator persistence, walaupun mahasiswa
tidak mendapatkan bintang (badge), 72% dari mahasiswa tetap memberikan yang terbaik disetiap tantangan. Walaupun dengan
berbagai kesulitan tersebut, sebagian besar mahasiswa tetap berusaha untuk tepat waktu dalam absensi dan pengumpulan tugas.
Hal ini selaras dengan penelitian sebelumnya dimana penerapan gamifikasi memberikan dampak positif pada behavioral
engagement, terutama dalam merangsang pebelajar untuk menyelesaikan lebih banyak tugas dengan tepat waktu dan kegigihan
dalam berpartisipasi (Huang et. al. 2019).

Berdasarkan hasil kategorisasi data pada Tabel 1, dapat dilihat bahwa secara empirik tingkat behavioral engagement mahasiswa
dalam gamifikasi perkuliahan daring berada pada kategori tinggi sebanyak 5 mahasiswa dan sedang sebanyak 89 mahasiswa,
walaupun ada juga yang berada dikategori rendah sebanyak 4 orang. Secara hipotetik, mahasiswa berada pada kategori tinggi
sebanyak 32 mahasiswa dan sedang sebanyak 66 mahasiswa. Dapat disimpulkan bahwa behavioral engagement mahasiswa
sudah baik dalam mengikuti gamifikasi perkuliahan daring pemrograman visual. Seperti yang terdapat pada penelitian-
penelitian sebelumnya behavioral engagement, keterlibatan dan motivasi pebelajar mendapat dampak positif dari penerapan
gamifikasi secara daring (Bouchrika et. al. 2021; Asiksoy & Canbolat, 2021; Ding et. al. 2017; Kuo & Chuang, 2016).

Adapun hasil lain dari penelitan sebelumnya yang menemukan bahwa walaupun gamifikasi dapat memberikan dampak positif
pada keterlibatan dan motivasi pebelajar ada beberapa hal perlu diperhatikan. Seperti penelitian yang dilakukan oleh
O’Donovan (2012) ditemukan hasil, elemen-elemen gamifikasi menigkatkan motivasi pebelajar. Namun, tidak semua
elemennnya dan sistem yang dibuat memiliki kekurangan yaitu, membuat pebelajar hanya termotivasi secara eksternal dan
menurunkan motivasi instrinsik. Hal tersebut juga selaras dengan penelitian dilakukan Hanus & Fox (2014), penggunaan
elemen gamifikasi dapat memberikan dampak negatif ketika pebelajar merasa bahwa kegiatan gamifikasi adalah sebuah
keharusan dan siswa tidak memiliki kebebasan bagaimana ia ingin terlibat dalam elemen-elemen tersebut.

Conclusion

Rata-rata mahasiswa memiliki attention yang baik ketika mengikuti perkuliahan secara sinkron maupun asinkron dan dalam
mengikuti tantangan yang diberikan. Tingkat partisipasi mahasiswa dalam mengikuti aktivitas perkuliahan, seperti forum
diskusi sudah sangat baik, walaupun dalam mengikuti tantangan terdapat tingkat partisipasi yang beragam. Dalam effort,
mahasiswa juga menunjukkan usaha yang beragam dalam mendapatkan bintang (badge). Hal ini dapat dikarenakan, mahasiswa
memiliki tingkat engagement yang berbeda dalam kegiatan gamifikasi. Walaupun demikian, mahasiswa tetap menunjukkan
usaha terbaik mereka dalam mengikuti perkuliahan daring. Hal tersebut sebanding dengan rata-rata tingkat kegigihan
mahasiswa yang sangat baik. Secara garis besar, behavioural engagement mahasiswa dalam gamifikasi perkuliahan
pemrograman visual secara daring menunjukkan keterlibatan perilaku yang baik. Gamifikasi yang diterapkan dalam
perkuliahan mampu mengajak dan memotivasi mahasiswa untuk terlibat dalam perkuliahan yang diadakan secara daring.
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