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Abstrak. Pendidikan merupakan pondasi utama dalam meningkatkan kualitas sumber daya
manusia (SDM), dengan meningkatnya SDM maka suatu negara dapat berkembang dan maju
dengan didasari pendidikan baik secara formal ataupun nonformal. Gamifikasi merupakan
alternatif dalam sebagai inovasi dalam pendidikan. Gamifikasi merupakan teknik desain
permainan untuk menghasilkan hal yang dianggap sebagai hal yang membosankan menjadi
menarik layaknya sebuah game. Mechanics Dynamics Aesthetics (MDA) merupakan model utama
dalam menerapkan sebuah gamifikasi. MDA berfungsi untuk memetakan komponen-komponen
agar menjadi sebuah kesatuan dalam merancang sebuah game, belajar merupakan salah satu
bagian dalam pendidikan, untuk merancang sebuah gamifikasi pada pembelajaran maka diperlukan
model gamifikasi yang tepat, yaitu The Dynamical Model for Gamification Learning (DMGL) dan
Attention Relevance Confidence Satisfaction (ARCS) kedua model gamifikasi ini menerapkan
MDA sebagai dasar dalam gamifikasi dan menambahkan komponen yang dapat memotivasi siswa
dalam belajar. Tujuan dari penelitian ini adalah memetakan literatur untuk lebih memahami
penerapan model gamifikasi pada pendidikan secara formal dan juga nonformal. Penelitian ini
melakukan klasifikasi dari 23 penelitian tentang penerapan gamifikasi dalam bidang pendidikan.
Lalu, hasil klasifikasi yang didapatkan sebanyak 9 penelitian menerapkan model gamifikasi MDA
dalam lingkup pendidikan formal, 12 penelitian menerapkan model gamifikasi MDA dalam
lingkup pendidikan nonformal dan hanya 1 yang menerapkan model gamifikasi ARCS dan
DMGL.

Kata kunci: Gamifikasi, Pendidikan, MDA, DMGL, ARCS

Abstract. Education is the main foundation in improving the quality of human resources (HR),
with increasing human resources, a country can develop, and progress based on formal or
nonformal education. Gamification is an alternative innovation in education. Gamification is a
game design technique used to make what is considered boring as interesting as a game.
Mechanics Dynamics Aesthetics (MDA) is the main model for implementing gamification. MDA
functions to map the components so that they become a unit in designing a game, learning is one
part of education. To design a gamification in learning, an appropriate gamification model is
needed, namely The Dynamical Model for Gamification Learning (DMGL) and Attention
Relevance Confidence. Satisfaction (ARCS). These two gamification models apply MDA as the
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basis for gamification and add components that can motivate students to learn. The purpose of this
study is to map the literature to better understand the application of the gamification model in
formal and nonformal education. This study classified 23 studies on the application of
gamification in the field of education. Then, the classification results obtained were 9 studies
applying the MDA gamification model in the scope of formal education, 12 studies applying the
MDA gamification model in the scope of nonformal education and only 1 applying the ARCS and
DMGL gamification models.

Keywords: Gamification, Education, MDA, DMGL, ARCS

1. Pendahuluan
Pendidikan adalah suatu proses pembelajaran yang dapat dilakukan secara formal atau nonformal dalam
memberikan ilmu pengetahuan kepada peserta didik. Pembelajaran adalah proses interaksi pendidik
dengan peserta didik, pembelajaran merupakan cara pendidik memberikan ilmu dan pengetahuan kepada
peserta didik, dengan kata lain, pembelajaran adalah proses bagaimana pendidik dapat membantu peserta
didik menerima pelajaran dengan baik.
Dalam hal ini kita perlu diketahui metode pembelajaran terbagi menjadi 2, yaitu andragogy
merupakan pembelajaran kepada orang dewasa [1] dan ada juga pedagogy pembelajaran kepada anak-
anak [2] dengan mengetahui metode pembelajaran yang sesuai dengan peserta didik, maka akan
menghasilkan pembelajaran yang baik kepada peserta didik, pada orang dewasa mengadopsi andragogy
yang memiliki konsep, yaitu:
a. Self-Concept merupakan konsep diri yang dewasa memiliki kepribadian atau pola pikir lebih
matang [3].

b. Adult Learner Experience ketika orang telah dewasa sumber pembelajaran banyak berasal dari
pengalaman, sehingga makin banyak pengalaman yang dialami maka memiliki banyak hal yang
dipelajari [4].

c. Readiness to Learn yaitu kesiapan untuk belajar semakin berkembang sesuai dengan peran
sosial [5].

d. Orientation to Learning yaitu sudut pandang melihat tugas atau belajar merupakan hal yang
penting [6].

e. Motivation to Learn yaitu motivasi untuk belajar hal baru pada orang dewasa lebih tinggi hal
ini di karenakan pola pikir yang telah dewasa [7].

Pada anak-anak perlu melakukan dengan pendekatan Pedagogy yang memiliki beberapa bagian

seperti pendekatan pedagogy in teaching memiliki hal yang perlu diketahui seperti:

a. Constructivis adalah pembelajaran terjadi jika peserta aktif dalam proses pembelajaran [8].

b. Collaborative Approach adalah situasi di mana dua orang atau lebih belajar atau berusaha
mempelajari sesuatu bersama-sama. Tidak seperti pembelajaran individu, orang yang terlibat
dalam pembelajaran kolaboratif saling memanfaatkan sumber daya dan keterampilan (saling
meminta informasi, mengevaluasi ide satu sama lain dan memantau pekerjaan satu sama lain)
[9].

c. Inquiry-Based Approach adalah bentuk pembelajaran aktif yang dimulai dengan mengajukan
pertanyaan, masalah, atau scenario bukan sekadar menyajikan fakta yang sudah ada atau
menggambarkan jalan mulus menuju pengetahuan [10].

d. Integrative Approach merupakan teori pembelajaran yang disatukan, seperti pemahaman
membaca dan pelajaran menulis sehingga dapat meningkatkan pemahaman siswa lebih baik
[11].
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e. Reflective Approach adalah proses di mana guru memikirkan praktik pengajaran mereka,
menganalisis bagaimana sesuatu diajarkan dan bagaimana praktik itu dapat ditingkatkan atau
diubah untuk hasil belajar yang lebih baik [12].

2. Gamifikasi

Dalam beberapa tahun terakhir ini teknologi telah berkembang secara pesat, tren gamifikasi telah hadir
dalam berbagai sektor seperti bisnis, pemasaran, dan telah menarik perhatian dari dalam dunia pendidikan
[13]. Gamifikasi merupakan teknik desain permainan dengan menggunakan elemen pada game salah
satunya menggunakan sistem poin dan penghargaan sebagai insentif jika telah berpartisipasi. Hal ini dapat
meningkatkan keterlibatan pengguna serta mendapatkan pengalaman yang menarik [14]. Menurut [15]
menggunakan metode gamifikasi dapat membantu meningkatkan motivasi pengguna dan dapat
memberikan pembelajaran yang adaptif bagi siswa. Oleh karena itu membuat gamifikasi dapat diterapkan
pada berbagai sektor salah satunya dalam pendidikan dan efektif untuk membuat hal yang membosan
menjadi lebih menarik seperti layaknya sebuah game [16]. Karena pada dasarnya psikologis manusia
cenderung menyukai tantangan dan mendapatkan penghargaan atas pencapaiannya [17], [18].

Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya bahwa edukasi memiliki beberapa jenis, yaitu edukasi
formal dan nonformal. Pada edukasi formal secara umum adalah proses pembelajaran yang didapatkan di
sekolah dan ilmu pengetahuan yang didapatkan akan mengikuti strata pendidikan yang didapatkan
melalui taman kanak-kanak (TK), sekolah dasar (SD), sekolah menengah pertama (SMP), sekolah
menengah atas (SMA) hingga perguruan tinggi atau kuliah. Lalu pada edukasi nonformal proses
pembelajaran yang didapatkan di luar pendidikan formal misalnya seperti pelatihan fisik, atau kursus dari
suatu organisasi atau lembaga yang kompeten.

2.1. Gamifikasi dalam bidang Pendidikan

Penerapan gamifikasi dalam bidang pendidikan, pendidikan memiliki peranan sangat penting untuk
menjadi pondasi agar meningkatkan sumber daya manusia yang handal. Seiring dengan perkembangan
waktu mendorong untuk menciptakan inovasi dalam pembelajaran sehingga membuat lingkungan belajar
lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa. Seperti membuat pembelajaran vocabulary dengan
menggunakan permainan music sehingga siswa lebih mudah mengingat kata-kata [19], Adapun yang
membuat permainan dalam bentuk narasi agar anak-anak lebih mudah memvisualisasikan huruf atau kata
[20], dengan penerapan gamifikasi bukan hanya membantu guru dan siswa untuk menghasilkan inovasi
dalam pembelajaran tetapi dapat juga membantu orang tua untuk memonitor proses belajar pada anak
Autism Spectrum Disorder (ASD) dalam belajar mengenal huruf [21].

2.2. Gamifikasi pada Perguruan Tinggi

Penerapan gamifikasi pada perguruan tinggi, meningkatnya penerapan gamifikasi yang dinilai dapat
memotivasi dan mendorong siswa terlibat dalam belajar, membuat inovasi pada gamifikasi semakin luas
salah satunya diterapkan pada perguruan tinggi, HEgameApp merupakan aplikasi berbasis gamifikasi,
siswa dapat menggunakan aplikasi ini untuk bertukar informasi tentang pelajaran dan melakukan diskusi
untuk mendapatkan poin dan hasil dari mengumpulkan poin akan ditampilkan pada leaderboards [22].
Adapun menggunakan gamifikasi untuk menghasilkan pembelajaran menarik sehingga dapat juga
digunakan sebagai salah satu media promosi pada perguruan tinggi karena telah menawarkan proses
pembelajaran yang inovatif [23].

2.3. Gamifikasi dalam Media Pembelajaran

Melihat banyaknya penerapan gamifikasi dalam pendidikan yang menghasilkan dampak positif bagi
pendidik dan peserta didik sehingga gamifikasi diterapkan pada media atau platform pembelajaran seperti
pada pembelajaran online (daring), yang biasa kita kenal dengan Learning management system (LMS).
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LMS merupakan pembelajaran online yang umumnya digunakan untuk memfasilitasi guru dan siswa
dalam proses pembelajaran dalam era informasi ini. Salah satunya adalah Moodle LMS, mengembangkan
dan mengevaluasi lingkungan pembelajaran yang berkolaborasi menggunakan konsep gamifikasi pada
moodle LMS pada perguruan tinggi. [24]. Lalu ada juga Massive Open Online Course (MOOC). MOOC
merupakan pengembangan pembelajaran online dalam penerapan paradigma pedagogy, pedagogy
merupakan jenis pembelajaran yang diterapkan guru kepada murid pada saat proses ngajar mengajar
dikelas yang banyak disebut cara tradisional [25], dengan MOOC siswa dapat mengakses pembelajaran
dimana saja dan kapan saja [26]. Gamifikasi dapat diterapkan pada perpustakaan [27] hal ini digunakan
agar siswa dapat belajar tentang perpustakaan, dari apa manfaat perpustakaan, tata cara yang benar di
dalam perpustakaan dan bagaimana melakukan peminjaman buku di perpustakaan [28].

2.4. Gamifikasi pada bidang Kesehatan

Setelah kita mengetahui banyaknya penggunaan gamifikasi dalam edukasi formal maka terdapat juga
penggunaan gamifikasi dalam edukasi nonformal seperti dalam bidang kesehatan. Kesehatan merupakan
hal penting dalam kehidupan, jika mengalami hambatan pada layanan kesehatan akan berbahaya untuk
kelangsungan hidup. Telah banyak penelitian gamifikasi diterapkan dalam berbagai sektor sehingga
gamifikasi menjadi subjek yang populer, salah satunya pada bidang kesehatan, seperti dapat memberikan
terapis pada remaja yang mengalami kesehatan mental [29], adapun pasien yang dapat melakukan
rehabilitasi untuk melakukan pengajaran dalam pelatihan fisik [30]. Adapun yang menerapkan gamifikasi
untuk belajar bagaimana cara istirahat yang berkualitas sehingga melakukan latihan mengatur tidur yang
baik dan benar [31].

2.5. Gamifikasi meningkatkan Motivasi

Gamifikasi telah banyak digunakan untuk meningkatkan movitasi dalam belajar dan terbukti efektif [32].
Hal ini dapat diterapkan pada pelatihan atau mengajaran pada manajer bank, menggunakan konsep
gamifikasi untuk memotivasi calon manajer dalam penyelesaian tugas serta dapat meningkatkan nilai
kompetitif dalam pelatihan tersebut [33]. Gamifikasi juga dapat membuat sebuah platform untuk
pelatihan telinga dengan menggunakan konsep gamifikasi, membantu pengguna untuk belajar musik
dengan cara melatih telinga dalam memainkan music dalam bentuk permainan yang menyenangkan, hal
ini dapat mendorong pengguna dalam berlatih dan mendapatkan pengalaman menarik dalam belajar
musik [34]. Lalu adapun menggunakan gamifikasi untuk menjelaskan dari hasil penelitian kepada
masyarakat awam agar lebih mudah dimengerti [35].

2.6. Gamifikasi pada berbagai sektor
Gamifikasi juga dapat diterapkan pada pengajaran yang mungkin bisa dikatakan bukan ruang lingkup
sekolah tetapi juga memberikan ilmu pengetahuan seperti pengajarkan bagaimana cara berhemat listrik
secara efektif [36]. Lalu pada bidang pariwisata, digunakan untuk meningkatkan brand awareness dalam
pariwisata dengan cara memberikan pengetahuan tentang tempat pariwisata, agar masyarakat mengetahui
informasi tempat pariwisata [37]. Ada juga menggunakan gamifikasi untuk membuat sebuah simulasi
untuk menggambarkan jalur tangga darurat agar dapat memberi pengetahuan pada orang lanjut usia dan
orang disabilitas [38]. Pada bidang otomotif, memberi pengetahuan tentang mengemudi mobil yang benar
dan baik agar menghemat bahan bakar [39]. Pada bidang kesehatan, mengajar mahasiswa kesehatan
tentang Antibiotik dan bagaimana menggunakan Antibiotik pada pasien dengan benar [40]. Pada bidang
web, untuk mengetahui bagaimana standar aksesibilitas web [41] dan juga dapat digunakan untuk
pembelajaran dalam hal hacking website agar mengetahui konsep dasar bagaimana untuk menyerang dan
bertahan pada sebuah website [42].

Berdasarkan penerapan gamifikasi yang telah dijelaskan di atas diketahui gamifikasi telah banyak
diaplikasikan pada berbagai sektor, sehingga peneliti dapat mengklasifikasikan gamifikasi yang termasuk
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pendidikan formal dan nonformal. Pada pendidikan formal merupakan jenis pendidikan yang telah
ditetapkan dengan standar pemerintah agar ilmu pengetahuan yang didapatkan siswa teratur sesuai dengan
strata pendidikan yang dilalui oleh siswanya. sehingga gamifikasi pendidikan seperti pengenalan huruf
dengan kata-kata pada siswa TK dan pada siswa yang berkebutuhan khusus yang telah dipaparkan
sebelumnya termasuk dalam jenis pendidikan formal. Selanjutnya penerapan gamifikasi pada perguruan
tinggi dan media pembelajaran, pada perguruan tinggi merupakan salah satu bagian dalam strata
pendidikan, sedangkan media pembelajaran merupakan salah satu bagian dalam proses pembelajaran
dalam pendidikan saat ini, media pembelajaran seperti MOOC dapat membantu siswa untuk mengulang
kembali pelajaran yang telah dijelaskan oleh gurunya.

Pada pendidikan nonformal merupakan jenis pendidikan yang didapat diperoleh di luar pendidikan
formal, berdasarkan penerapan gamifikasi yang telah dijelaskan di atas yang dapat termasuk pendidikan
nonformal seperti pada bidang kesehatan yang melakukan pelatihan fisik pada pasien pasca mengalami
kecelakaan, Adapun melakukan terapis pada pasien yang mengalami masalah mental, dan juga belajar
bagaimana cara mendapatkan istirahat benar dan baik. Pada gamifikasi yang dapat meningkatkan
motivasi sebenarnya dapat juga termasuk dalam pendidikan formal karena dalam proses belajar siswa,
motivasi merupakan hal yang penting untuk sebagai dorongan siswa untuk terlibat dalam kegiatan belajar,
tetapi dalam penerapan di atas pengaplikasiannya, yaitu pada bagaimana melatih calon manajer bank agar
dapat mengetahui bagaimana menjadi manajer yang baik. Selanjutnya pendidikan nonformal yang lain,
yaitu bagaimana belajar untuk menghemat penggunaan listrik yang efisien, lalu terdapat simulasi yang
ditujukan untuk lansia atau orang disabilitas untuk dapat menggunakan jalur darurat jika terjadi bencana
alam yang dihadapi.

3. Model Gamifikasi
Model gamifikasi digunakan dalam merancangan atau mendesain gamifikasi sesuai dengan yang ingin
dicapai, terdapat 3 model gamifikasi sebagai berikut:

3.1. Mechanics Dynamics Aesthetics (MDA)

Gamification tidak dapat disamakan dengan sebuah game secara utuh, hal ini dikarenakan gamification
menggunakan strategi dan elemen dari sebuah game [43], yaitu (point, badges, leaderboard, awards, task,
atau mekanisme yang sejenis) digunakan untuk memotivasi dan melibatkan siswa dalam pembelajaran
yang menarik [44]. MDA merupakan metodologi untuk memahami desain game, sehingga sebagai
jembatan antara pengembangan game dan pengalaman pemain [45]. MDA framework pada umumnya
untuk memetakan komponen dalam merancang game. Pada Gambar 1 pada bagian pertama merupakan
mekanik permainan, mencakup tindakan dasar yang dilakukan pemain, algoritma, struktur data, dll. Lalu
pada bagian kedua dinamika permainan adalah proses dari mekanisme yang telah ditentukan sebagai
inputan dari pemain yang berinteraksi dengan mekanik lainnya, dan yang ketiga estetika permainan
adalah respon yang dihasilkan pemain dalam bentuk emosional [46].
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Mechanics Dynamics Aesthetics

* Control : Timers, User Turns, Skill Test » Context * Consequences ¢ Challenge » Confidence

* Components : Badges, Avatars, Leaderboards » Contraints * Choices * Creativity * Contribution

* Courses : Quests, Levels, Groups * Completion * Competition * Community * Commendation
* Cooperation ¢ Chance * Compliance e Cognizance

Gambar 1. Mechanics Dynamic Aesthetics (MDA)

Mekanika merupakan komponen yang saling terhubung dengan control. Mechanics adalah aturan
dalam game seperti, algoritma, elemen game dan struktur data untuk menghasilkan gameplay yang dapat
dimainkan. Misalnya game soccer meliputi bola, tendangan, fouls. Pada dynamics menjelaskan
bagaimana mekanik dapat terhubung dengan mekanik yang lain melalui inputan pengguna. Hal ini
membuat dynamics dapat menciptakan aesthetics pada pemain. Misalnya dengan memainkan game
soccer dengan pemain lain menciptakan challenge. Aesthetics berkaitan dengan emosional seperti
challenge, kreatifitas, percaya diri, kontribusi, komunitas, kesadaran, pujian dan kepatuhan. Sehingga
aesthetics dapat digambarkan seperti bagaimana perasaan pemain saat bermain sebuah game [47].

3.2. The Dynamical Model for Gamification Learning (DGML)

DMGL merupakan model gamification yang digunakan untuk pembelajaran, dalam pembelajaran terdapat
unsur motivasi yang diperlukan untuk memotivasi siswa dalam belajar, pada DMGL memiliki kerangka
gamifikasi berdasarkan 4 karakteristik, yaitu: challenge, control, fantasy dan curiosity. Sehingga proses
belajar yang dihasilkan lebih dinamis dan interaktif, karena setiap karakteristiknya berhubungan dengan
elemen MDA [48].
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Gambar 2. Dynamical Model for Gamification of Learning (DMGL)

Pada Gambar 2 menunjukkan komponen-komponen di DMGL, control merupakan inti dari gamifikasi,
curiosity merupakan unsur dari antara dinamika dan estetika meliputi emosional sehingga dapat memicu
movitasi pada siswa. Pada challenge dan fantasy memiliki unsur estetika dan mekanik, dengan unsur-
unsur ini merupakan hal penting karena menjadi poin utama dalam menerapkan DGML [48]. Dapat
dihubungkan dengan model attention relevance confidance satisfaction (ARCS) merupakan model yang
berkaitan dengan menciptakan motivasi pada siswa.

3.3. Model Attention Relevance Confidence Satisfaction (ARCS)

Belajar merupakan hasil dari motivasi yang berkaitan erat dengan minat [49], secara umum gamifikasi
digunakan sebagai pemicu untuk mendapatkan perhatian siswa dalam belajar yang kemudian
memungkinkan siswa membangkitkan minatnya dalam belajar sehingga menjadi termotivasi secara
intrinsik untuk terus belajar [50]. Model Attention Relevance Confidence Satisfaction (ARCS) merupakan
model desain yang dimaksudkan untuk memotivasi dan mempertahankan movitasi dalam belajar, Pada
Gambar 3 model ARCS terbagi menjadi empat, yaitu attention untuk membuat hal-hal agar membuat
pengguna tertarik. Seperti misalnya melibatkan pengguna untuk menjawab pertanyaan yang diberikan,
pada relevance membuat pengguna untuk bermimpi atau menginginkan akan sesuatu hal, contohnya
kegunaan dari belajar akan membuat kita lebih kaya akan wawasan. Pada confidence membuat pengguna
percaya akan kemampuan diri sendiri. Selanjutnya satisfaction merupakan hasil yang dicapai seperti
mendapatkan pengahargaan sehingga mendapatkan rasa puas [51].
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Satisfaction Relevance

Confidence

Gambar 3. Model Attention Relevance Confidence Satisfaction (ARCS)

Berdasarkan model gamifikasi yang yang dijelaskan, terdapat 2 model gamifikasi, yaitu DMGL dan
ARCS dengan mengadopsi model MDA sebagai elemen utama dalam menerapkan gamifikasi, dalam
merancang gamifikasi pembelajaran diperlukan model yang sesuai agar permainan yang dirancang dapat
sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.

4. Klasifikasi penggunaan gamifikasi pada Pendidikan
Pengklasifikasian ini berdasarkan 23 research penggunaan gamifikasi yang telah dipaparkan sebelumnya
dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Literature yang menerapkan gamifikasi pada bidang pendidikan

No Reference Scope Title
1 [19] Vocabulary Learning “Melody Touch: A Game for Learning English from Songs ”
[20] Visualisasi Literacy “Designing narrative-focused role-playing games for
visualization literacy in young children”
3 [21] Literacy Game “ACA game for individuals with Autism Spectrum Disorder ”
4 [22] “Gamification as a motivation strategy for higher education
Higher Education students in tourism face-to-face learning”
5 “Gamification and deep learning approaches in higher
[23] Higher Education education”
6 [24] Learning Management  “Gamified Collaborative Environment in Moodle ”
Systems
7 [25] Pedagogy “Gamification for development: a case of collaborative
learning in Sri Lankan primary schools”
8 [26] MOOC “Gamification in MOOCs: Engagement Application Test in
Energy Sustainability Courses”
9 [27] ARCS “A Game-Based Learning Environment Using the ARCS

Model at a University Library ”
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No Reference Scope Title
10 [28] Engage Students “New Tactics for Orientation: Using Gamification to
Connect and Engage Students”
11 [29] Digital Cognitive Behavioral “Gamifying CBT to deliver emotional health treatment to
Therapy young people on smartphones ”
12 “A Distributed Gamified System Based on Automatic
[30] Gamification Rehabilitation Assessment of Physical Exercises to Promote Remote
Physical Rehabilitation”
13 “Improving Sleep-Wake Behaviors Using Mobile App
[31] Behavior Change Gamification”
14 “Continuance Intentions to Use Gamification for Training in
[32] Moodle Higher Education: Integrating the Technology Acceptance
Model (TAM), Social Motivation, and Task Technology Fit
(TTF)”
15 [33] Training “Leveraging learning with gamification: An experimental
case study with bank manajers”
16 “Troubadour: A gamified e-learning platform for ear
[34] Ear Training training”
17 [35] Management Learning “Serious Games as a Means for Scientific Knowledge
Transfer A Case From Engineering Management Education”
18 [36] Tailored Gamification “Tailored gamification and serious game framework based
on fuzzy logic for saving energy in connected thermostats ”
19 [37] Tourism Experiences “Serious games and the gamification of tourism”
20 [38] Gamification Simulation  “Emergency exit planning and simulation environment using
gamification, artificial intelligence and data analytics ”
21 [39] Gamification Simulation  “Exploiting Gamification to Improve Eco-driving Behaviour:
The GamECAR Approach”
22 [40] E-Learning “AntibioGame®: A serious game for teaching medical
students about antibiotic use”
23 [41] Gamification Simulation ‘A serious game to improve engagement with web

accessibility guidelines ”

Tabel 1 menunjukkan literatur yang menerapkan gamifikasi, terdiri dari scope dan judul research
yang yang telah dilakukan. Pada Tabel 2 merupakan klasifikasi pendidikan formal dan nonformal serta
model gamifikasi yang diterapkan.

Tabel 2. Klasifikasi penggunaan gamifikasi

No Reference Model Gamifikasi Pendidikan
Formal Non-Formal

1 [19] MDA v

2 [20] MDA v

3 [21] MDA v

4 [22] MDA v

5 [23] MDA v

6 [24] MDA v

7 [25] MDA v
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8 [28] MDA v
9 [40] MDA v

10 [29] MDA v
11 [30] MDA v
12 [31] MDA v
13 [32] MDA v
14 [33] MDA v
15 [34] MDA v
16 [35] MDA v
17 [36] MDA v
18 [37] MDA v
19 [38] MDA v
20 [39] MDA v
21 [41] MDA v
22 [27] ARCS v

23 [26] DMGL v

Berdasarkan hasil klasifikasi yang dilakukan diketahui sebanyak 9 penelitian menerapkan model
gamifikasi MDA pada pendidikan formal, lalu sebanyak 12 penelitian yang menerapkan model gamifikasi
MDA pada pendidikan nonformal, dan yang menggunakan model gamifikasi ARCS dan DMGL hanya
sebanyak 1 penelitian.

5. Kesimpulan

Gamifikasi adalah sebuah teknik yang memanfaatkan elemen-elemen pada game. Gamifikasi dapat
menciptakan hal yang membosankan menjadi menarik, hal ini yang membuat tren gamifikasi banyak
diterapkan pada berbagai sektor seperti bisnis, pemasaran, kesehatan dan edukasi. Pada bidang edukasi
seperti yang telah diketahui edukasi merupakan proses pembelajaran, edukasi mempunya beberapa jenis,
yaitu edukasi formal dan nonformal, edukasi formal adalah pembelajaran yang didapatkan melalui jalur
formal seperti sekolah, ilmu pengetahuan yang didapatkan akan bertambah sesuai dengan strata
pendidikan seperti taman kanak-kanak (TK), sekolah dasar (SD), sekolah menengah pertama (SMP),
sekolah menengah atas (SMA) hingga kuliah. Sedangkan edukasi nonformal merupakan pembelajaran
melalui pelatihan atau kursus dari lembaga atau organisasi yang kompeten.

Edukasi berkaitan dengan pendidik dan siswa, pendidik perlu mengetahui konsep dalam mengajar
seperti pedagogy atau andragogy, andragogy adalah teknik pembelajaran yang ditujukan untuk orang
dewasa sedangkan pegadody kepada anak-anak. Sehingga konsep dalam memberikan pengetahuan dapat
dipahami dengan mudah oleh siswanya. edukasi perlu dikembangkan agar siswa tidak menurunkan
motivasi siswa dalam hal belajar, maka salah satu inovasi yang dilakukan adalah memanfaatkan
gamifikasi, jika edukasi memiliki konsep dalam mengajar maka gamifikasi juga memiliki konsep atau
mungkin dikenal dengan framework atau model Mechanics Dynamics Aesthetics (MDA) yang merupakan
point utama dalam menerapkan gamifikasi, dalam merancang gamifikasi perlu mengetahui komponen-
komponen yang digunakan dari MDA. Adapun model gamifikasi yang telah disesuaikan dengan konsep
pembelajaran, yaitu DMGL dan ARCS. Seperti yang telah dipaparkan dari literature di atas gamifikasi
dapat diterapkan bukan hanya pada edukasi secara formal tetapi pada nonformal juga dapat mengedukasi
peserta atau siswa.

Dari hasil survey penerapan gamifikasi pada bidang pendidikan diketahui masih kurangnya
penerapan gamifikasi menggunakan model DMGL dan ARCS dalam lingkup pendidikan formal dan
nonformal. Diharapkan hasil survey ini dapat menjadi dasar untuk penelitian selanjutnya. Penelitian yang
dimaksud oleh penulis, yaitu dapat mengevaluasi secara kualitatif dari efektifitas penerapan gamifikasi
untuk memperluas pemahaman tentang gamifikasi pada pendidikan secara formal tetapi juga dalam
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pendidikan nonformal agar dapat digunakan sebagai dasar untuk menciptakan inovasi dalam bidang
pendidikan.
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