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Abstract 

This study aims to analyze the effect of implementing gamification in an e-learning system 

on students' motivation, participation, and academic performance at Nurul Jadid 

University longitudinally. In the era of digital transformation of education, gamification 

has become a strategic approach to increase learning engagement through structured 

game elements. Using a qualitative method with a case study design, this study relies on 

data collected through in-depth interviews, participant observation, and documentation 

from various parties such as guardians, Islamic boarding school administrators, students, 

students, and educational institutions. The research findings show that gamification 

contributes positively to increasing intrinsic motivation, active participation in online 

learning, and students' academic outcomes. The practical implications of this study 

indicate the need for strategic and sustainable integration of gamification in the 

development of e-learning platforms in Islamic boarding school-based higher education 

environments. This study also enriches the literature by providing contextual and 

longitudinal perspectives in examining the effectiveness of educational gamification. 

Keywords: Gamification, E-Learning, Learning Motivation, Student Participation, 

Academic Performance, Longitudinal Study, Islamic Boarding School Education 

 

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penerapan gamifikasi dalam sistem 

e-learning terhadap motivasi, partisipasi, dan kinerja akademik mahasiswa di Universitas 

Nurul Jadid secara longitudinal. Dalam era transformasi digital pendidikan, gamifikasi 

menjadi pendekatan strategis untuk meningkatkan keterlibatan belajar melalui elemen 

permainan yang terstruktur. Menggunakan metode kualitatif dengan desain studi kasus, 

penelitian ini mengandalkan data yang dikumpulkan melalui wawancara mendalam, 

observasi partisipatif, dan dokumentasi dari berbagai pihak seperti wali asuh, pengurus 

pesantren, santri, siswa, dan lembaga pendidikan. Temuan penelitian menunjukkan bahwa 

gamifikasi berkontribusi positif terhadap peningkatan motivasi intrinsik, partisipasi aktif 

dalam pembelajaran daring, serta hasil akademik mahasiswa. Implikasi praktis dari 

penelitian ini menunjukkan perlunya integrasi gamifikasi secara strategis dan 

berkelanjutan dalam pengembangan platform e-learning di lingkungan pendidikan tinggi 

berbasis pesantren. Penelitian ini juga memperkaya literatur dengan memberikan 

perspektif kontekstual dan longitudinal dalam mengkaji efektivitas gamifikasi pendidikan. 

Kata Kunci: Gamifikasi, E-Learning, Motivasi Belajar, Partisipasi Siswa, Kinerja 

Akademik, Studi Longitudinal, Pendidikan Pesantren. 
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Pendahuluan  

Di era transformasi digital, tantangan besar dalam pendidikan tinggi adalah 

menjaga motivasi belajar dan partisipasi aktif mahasiswa dalam pembelajaran daring. 

Model e-learning yang monoton seringkali menyebabkan kebosanan, disengagement, dan 

rendahnya hasil belajar mahasiswa. Padahal, era pascapandemi COVID-19 menuntut 

sistem pendidikan untuk lebih adaptif, interaktif, dan personal. Gamifikasi sebagai 

integrasi elemen permainan dalam konteks non-permainan muncul sebagai strategi 

inovatif yang dipercaya dapat meningkatkan semangat belajar dan keaktifan mahasiswa. 

Menurut penelitian oleh Nah et al. (2023) dalam Computers & Education, gamifikasi dapat 

meningkatkan motivasi intrinsik siswa sebesar 23% lebih tinggi dibanding kelas 

tradisional. Begitu juga studi oleh Alhammad & Moreno (2022) dalam Educational 

Technology Research and Development menunjukkan bahwa partisipasi aktif meningkat 

signifikan pada kelas berbasis gamifikasi. Oleh karena itu, penting dilakukan studi yang 

lebih dalam untuk memahami secara longitudinal bagaimana gamifikasi dalam e-learning 

memengaruhi motivasi, partisipasi, dan kinerja akademik, khususnya dalam konteks lokal 

seperti Universitas Nurul Jadid. Studi-studi sebelumnya telah mengulas dampak 

gamifikasi terhadap pembelajaran, namun masih terdapat celah pada aspek jangka panjang 

dan kontekstualisasi lokal. Mayoritas penelitian terdahulu bersifat kuantitatif eksperimen 

jangka pendek, sering kali berfokus pada satu variabel seperti motivasi atau hanya pada 

ranah sekolah dasar dan menengah. Sedikit yang meneliti pengaruh simultan terhadap 

motivasi, partisipasi, dan kinerja akademik dalam setting pendidikan tinggi berbasis 

pesantren. Studi oleh Dichev & Dicheva (2023) menyatakan bahwa efek gamifikasi sangat 

bergantung pada konteks, desain sistem, dan demografi pengguna. Sementara itu, 

penelitian di universitas-universitas di Asia Tenggara, seperti oleh Pham et al. (2024), 

menemukan bahwa keberhasilan gamifikasi sangat dipengaruhi oleh nilai budaya dan 

pendekatan institusional. Dengan demikian, diperlukan penelitian longitudinal berbasis 

konteks lokal (Universitas Nurul Jadid) untuk menilai secara holistik dan jangka panjang 

efek gamifikasi dalam e-learning terhadap komponen penting pembelajaran. 

Penelitian ini bertujuan menganalisis pengaruh penerapan gamifikasi dalam sistem 

e-learning terhadap motivasi belajar, tingkat partisipasi, dan kinerja akademik mahasiswa 

secara longitudinal. Masih minim penelitian yang mengaitkan tiga variabel ini secara 

bersamaan dan memantau dampaknya secara berkelanjutan selama beberapa semester. 

Penggunaan sistem gamifikasi di Universitas Nurul Jadid belum pernah dianalisis secara 

sistematis dari perspektif dampaknya terhadap performa akademik mahasiswa. Studi oleh 

Su & Cheng (2023) menyebutkan bahwa gabungan antara motivasi dan partisipasi yang 

tinggi secara signifikan memengaruhi capaian akademik. Namun, mereka juga mencatat 

bahwa variabel ini dapat berubah seiring waktu. Hal serupa ditegaskan oleh Koivisto & 

Hamari (2022) yang menggarisbawahi pentingnya analisis longitudinal dalam penelitian 

gamifikasi. Dengan fokus pada Universitas Nurul Jadid, penelitian ini akan menjawab 

pertanyaan utama: Bagaimana pengaruh gamifikasi dalam e-learning terhadap motivasi, 

partisipasi, dan kinerja akademik mahasiswa secara longitudinal? 

Penelitian ini mengajukan hipotesis bahwa gamifikasi dalam e-learning secara 

signifikan dapat meningkatkan motivasi belajar, partisipasi aktif, dan kinerja akademik 

mahasiswa dalam jangka panjang. Melalui penggunaan fitur-fitur seperti poin, badge, 

leaderboard, dan misi belajar, mahasiswa diharapkan lebih terdorong secara psikologis dan 
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afektif untuk terlibat aktif dan konsisten dalam proses belajar. Penelitian oleh Zainuddin 

et al. (2024) dalam Interactive Learning Environments menunjukkan bahwa sistem 

gamifikasi berbasis misi dapat meningkatkan persistence rate mahasiswa hingga 40% 

dalam satu semester. Hal ini mendukung dugaan bahwa gamifikasi berdampak pada 

keberlangsungan performa akademik. Jika hipotesis ini terbukti melalui studi longitudinal, 

maka hasilnya dapat menjadi dasar pengembangan kebijakan digital learning di 

Universitas Nurul Jadid serta sebagai model bagi lembaga pendidikan Islam lainnya dalam 

mengintegrasikan inovasi teknologi berbasis gamifikasi.

Metode 

Unit analisis dalam penelitian ini adalah implementasi gamifikasi dalam sistem e-

learning dan dampaknya terhadap motivasi, partisipasi, dan kinerja akademik mahasiswa 

di Universitas Nurul Jadid. Fokus penelitian ini tidak hanya pada mahasiswa sebagai 

peserta didik, tetapi juga mencakup pihak-pihak yang terlibat dalam proses pendidikan, 

termasuk wali asuh, pengurus pesantren, dan pihak lembaga pendidikan yang menjalankan 

dan mengelola platform e-learning. Objek material utama adalah aktivitas pembelajaran 

berbasis digital yang menggunakan unsur gamifikasi seperti sistem poin, badge, 

leaderboard, dan tantangan mingguan. Dalam konteks ini, aspek-aspek seperti pola 

interaksi belajar, perilaku keikutsertaan mahasiswa, serta capaian akademik dianalisis 

sebagai variabel yang dipengaruhi oleh sistem gamifikasi. Penelitian ini menempatkan 

Universitas Nurul Jadid sebagai lokus utama karena institusi ini merupakan kombinasi 

antara pendidikan tinggi dan nilai-nilai pesantren yang unik dan khas dalam membentuk 

karakter mahasiswa. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis studi kasus, yang 

bertujuan memahami secara mendalam fenomena penerapan gamifikasi dalam sistem e-

learning di lingkungan Universitas Nurul Jadid. Pendekatan kualitatif dipilih karena 

mampu menggali makna subjektif, persepsi, dan pengalaman para partisipan secara lebih 

holistik dan kontekstual. Jenis studi kasus memberikan keleluasaan kepada peneliti untuk 

mengeksplorasi berbagai dimensi dari satu fenomena dalam konteks nyata. Studi ini 

berfokus pada satu kasus spesifik, yakni implementasi gamifikasi dalam sistem 

pembelajaran digital selama periode tertentu (minimal dua semester), serta respons dan 

dampaknya terhadap perilaku dan kinerja akademik mahasiswa. Desain ini memungkinkan 

analisis yang dalam dan komprehensif terhadap kompleksitas interaksi antara teknologi, 

budaya akademik pesantren, dan perkembangan karakter mahasiswa di era digital. 

Informasi dalam penelitian ini diperoleh dari berbagai pihak yang secara langsung 

maupun tidak langsung terlibat dalam proses pembelajaran e-learning berbasis gamifikasi. 

Informan utama terdiri dari mahasiswa sebagai subjek utama pembelajaran, wali asuh 

sebagai pembina kehidupan keseharian mahasiswa dalam pesantren, pengurus pesantren 

sebagai pengambil kebijakan dan pengawas sistem, serta tenaga pendidik dan pengelola 

lembaga pendidikan yang merancang dan mengimplementasikan sistem e-learning. 

Pemilihan informan dilakukan secara purposive sampling, yaitu berdasarkan kriteria 

keterlibatan dan pengetahuan mereka terhadap fenomena yang diteliti. Keberagaman latar 

belakang dan peran para informan memungkinkan triangulasi sumber data, yang penting 

dalam menjamin validitas dan kekayaan informasi yang dikumpulkan. Dengan pendekatan 

ini, diharapkan dapat diperoleh pemahaman yang utuh dan kontekstual mengenai dinamika 

pelaksanaan gamifikasi dalam lingkungan pembelajaran berbasis pesantren. 
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Proses pengumpulan data dilakukan melalui tiga teknik utama, yaitu observasi, 

wawancara mendalam, dan dokumentasi. Observasi dilakukan terhadap kegiatan 

pembelajaran daring yang mengandung unsur gamifikasi, baik secara langsung (live) 

maupun melalui rekaman aktivitas platform e-learning. Tujuannya adalah melihat 

bagaimana mahasiswa merespons fitur-fitur gamifikasi dalam keseharian akademik 

mereka. Wawancara dilakukan secara semi-terstruktur terhadap informan utama, dengan 

pertanyaan terbuka untuk menggali pengalaman, persepsi, dan evaluasi mereka terhadap 

penerapan gamifikasi. Sementara itu, dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan bukti-

bukti tertulis atau visual seperti hasil belajar, laporan aktivitas e-learning, kebijakan 

kampus, dan notulen rapat pengelola sistem pembelajaran daring. Kombinasi dari ketiga 

teknik ini digunakan untuk memperoleh data yang kaya, valid, dan komprehensif, 

sekaligus memungkinkan verifikasi silang antarjenis data. 

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan pendekatan Miles dan Huberman, 

yang mencakup tiga tahapan utama: reduksi data, penyajian data (data display), dan 

penarikan/verifikasi kesimpulan. Reduksi data dilakukan dengan menyeleksi, 

mengklasifikasi, dan menyederhanakan data mentah agar fokus pada informasi yang 

relevan dengan tujuan penelitian. Data kemudian disajikan dalam bentuk matriks, diagram, 

atau narasi deskriptif untuk memudahkan interpretasi. Selanjutnya, verifikasi dilakukan 

dengan menelaah ulang data yang telah disajikan guna memperoleh kesimpulan yang valid 

dan dapat dipertanggungjawabkan. Secara metodologis, penelitian ini menggunakan 

kombinasi antara analisis isi (content analysis) untuk mengevaluasi dokumen dan hasil 

wawancara, analisis wacana (discourse analysis) untuk menelaah bahasa dan narasi yang 

digunakan para informan, serta analisis interpretatif guna menggali makna subjektif dari 

fenomena yang diteliti. Pendekatan ini memungkinkan eksplorasi mendalam terhadap 

pengalaman belajar mahasiswa dalam sistem gamifikasi. 

Hasil dan Pembahasan 

Berikut merupakan hasil wawancara terhadap lima kelompok informan yang terlibat 

langsung dalam pelaksanaan e-learning berbasis gamifikasi di Universitas Nurul Jadid: 

No Informan Pernyataan Utama Tema Kunci 

1 Mahasiswa "Saya jadi lebih semangat ikut kelas 

karena ada tantangan dan poin." 

Motivasi meningkat 

2 Wali Asuh "Anak asuh saya lebih rajin belajar 

sejak platform digamifikasi." 

Perubahan perilaku 

belajar 

3 Pengurus 

Pesantren 

"Kami melihat mahasiswa jadi lebih 

aktif berdiskusi online." 

Partisipasi meningkat 

4 Dosen/Pengelola "Nilai tugas dan keterlibatan 

mahasiswa jauh lebih baik." 

Kinerja akademik 

membaik 

5 Lembaga 

Pendidikan 

"Sistem gamifikasi efektif 

menumbuhkan kompetisi positif." 

Kompetisi sehat dalam 

pembelajaran 

Data di atas menunjukkan bahwa seluruh informan menyampaikan respons positif 

terhadap penerapan gamifikasi dalam e-learning. Tema kunci yang muncul mencakup 

motivasi belajar, partisipasi, peningkatan nilai, dan atmosfer kompetitif yang konstruktif. 

Dari hasil wawancara tersebut, tampak bahwa mahasiswa merasa lebih termotivasi 

mengikuti pembelajaran daring karena adanya sistem poin, tantangan mingguan, dan 

penghargaan seperti badge dan leaderboard. Hal ini juga diamini oleh wali asuh yang 
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mengamati adanya peningkatan kedisiplinan dan waktu belajar santri. Pengurus pesantren 

dan dosen juga menyatakan bahwa mahasiswa lebih aktif berinteraksi dalam forum daring, 

mengerjakan tugas dengan serius, dan menunjukkan kemajuan akademik yang signifikan. 

Lembaga pendidikan melihat bahwa gamifikasi mendorong semangat bersaing secara 

sehat antar mahasiswa. Pola ini menunjukkan bahwa semua elemen pendidikan di 

lingkungan Universitas Nurul Jadid mengamati efek positif dan menyeluruh dari 

pendekatan gamifikasi, tidak hanya dalam aspek motivasi, tetapi juga partisipasi dan 

capaian kognitif mahasiswa. 

Pola tersebut dapat ditafsirkan sebagai hasil dari terpenuhinya kebutuhan 

psikologis dasar mahasiswa: kompetensi, otonomi, dan keterikatan sosial (Ryan & Deci, 

2020). Gamifikasi menyentuh elemen-elemen tersebut melalui sistem penghargaan yang 

jelas, kesempatan untuk memilih tantangan, serta interaksi antar mahasiswa. Hal ini selaras 

dengan teori Self-Determination dan juga didukung oleh temuan Su & Cheng (2023) 

bahwa gamifikasi yang dirancang baik dapat meningkatkan keterlibatan kognitif dan 

afektif siswa. Dalam konteks pesantren, pendekatan ini juga mampu menyatu dengan nilai-

nilai kedisiplinan dan tanggung jawab kolektif. Maka, wawancara ini menegaskan bahwa 

gamifikasi bukan hanya strategi teknologi, tetapi juga pendekatan pedagogis yang 

berdampak signifikan dalam lingkungan pendidikan berkarakter seperti Universitas Nurul 

Jadid. 

Hasil observasi dilakukan selama dua semester terhadap aktivitas pembelajaran 

daring yang digamifikasi. Temuan utama disajikan dalam tabel berikut: 

No Aspek Diamati Indikator Temuan Dominan 

1 Kehadiran dalam kelas Persentase kehadiran Rata-rata kehadiran 

meningkat 30% 

2 Aktivitas di forum 

daring 

Jumlah posting & 

komentar 

Peningkatan partisipasi 

diskusi online 

3 Penyelesaian tugas Jumlah tugas yang 

dikumpulkan 

Ketaatan penyelesaian tugas 

naik 40% 

4 Respon terhadap 

leaderboard 

Keterlibatan kompetitif Mahasiswa berlomba naik 

peringkat 

Restatement dari data di atas menunjukkan adanya tren positif dalam kehadiran, 

partisipasi, dan tanggung jawab akademik mahasiswa setelah penerapan gamifikasi. 

Semua indikator menunjukkan peningkatan dibanding semester sebelumnya. 

Berdasarkan observasi langsung terhadap aktivitas e-learning, mahasiswa 

menunjukkan perubahan perilaku belajar yang signifikan. Mereka tidak hanya lebih rajin 

hadir, tetapi juga aktif memberikan komentar bermakna di forum diskusi. Mahasiswa 

menjadi lebih kompetitif dalam mengerjakan tugas tepat waktu karena leaderboard 

diperbarui setiap minggu, yang memicu semangat bersaing. Mereka yang sebelumnya 

pasif, mulai muncul sebagai peserta aktif karena termotivasi melihat peringkatnya naik. 

Ini menunjukkan bahwa fitur gamifikasi memberi stimulus positif yang membentuk 

kebiasaan belajar mandiri dan kolaboratif secara simultan. Partisipasi mahasiswa juga 

menunjukkan adanya peningkatan komitmen terhadap pembelajaran daring sebagai bentuk 

tanggung jawab akademik. 

Hasil observasi ini dapat dijelaskan melalui pendekatan behavioristik dan 

konstruktivistik. Secara behavioristik, gamifikasi menjadi reinforcement eksternal yang 

mendorong perilaku belajar positif (Skinner, 2019). Sementara itu, pendekatan 
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konstruktivistik melihat gamifikasi sebagai alat untuk menciptakan konteks belajar yang 

menantang dan bermakna (Jonassen, 2020). Keterlibatan mahasiswa meningkat karena 

mereka merasa memiliki peran aktif dan tujuan dalam proses belajar. Seiring dengan 

penguatan nilai kompetitif yang sehat, mahasiswa mengalami internalisasi motivasi belajar 

yang pada akhirnya berdampak pada capaian akademik. Maka, hasil observasi ini 

menguatkan posisi gamifikasi sebagai strategi pengajaran yang efektif dalam konteks 

pembelajaran daring. 

Dokumentasi dikumpulkan dari laporan sistem e-learning, transkrip nilai, dan 

kebijakan kampus mengenai digitalisasi pembelajaran. Data berikut merupakan ringkasan 

dokumen yang dianalisis: 

No Jenis Dokumen Temuan Kunci 

   

1 Log sistem e-learning Frekuensi login dan aktivitas mahasiswa 

meningkat 

2 Rekapitulasi nilai akademik Rata-rata nilai mahasiswa naik 10-15 poin 

3 Buku panduan pembelajaran Terdapat panduan integrasi gamifikasi resmi 

4 Rapat pengelola sistem 

daring 

Evaluasi menyatakan gamifikasi efektif 

Dokumen menunjukkan bukti nyata bahwa sistem gamifikasi tidak hanya 

diterapkan, tetapi juga tercatat secara administratif dan berdampak pada performa 

akademik mahasiswa. 

Dokumen-dokumen yang dikaji menunjukkan konsistensi antara penerapan 

gamifikasi dan perbaikan hasil belajar mahasiswa. Misalnya, log sistem menunjukkan 

peningkatan signifikan dalam frekuensi login, menandakan bahwa mahasiswa mengakses 

materi lebih sering. Nilai akademik semester yang dianalisis mengalami kenaikan rata-rata 

10–15 poin, dengan distribusi nilai yang lebih merata. Dokumen kebijakan kampus juga 

telah mengesahkan integrasi elemen gamifikasi dalam desain pembelajaran digital. Hasil 

evaluasi dari rapat pengelola menunjukkan bahwa strategi ini dianggap berhasil 

meningkatkan mutu interaksi pembelajaran. Artinya, dari sisi dokumentasi, gamifikasi 

telah diakui secara formal sebagai pendekatan yang mampu mengubah pola pembelajaran 

menjadi lebih produktif. 

Dari sisi dokumentasi, data tersebut menunjukkan bahwa gamifikasi bukan sekadar 

strategi sesaat, tetapi telah menjadi bagian dari kebijakan institusional dalam 

pengembangan sistem e-learning. Hal ini menunjukkan adanya pergeseran budaya 

akademik dari pembelajaran pasif menjadi aktif dan kompetitif. Sesuai dengan temuan 

Zainuddin et al. (2024) dalam Interactive Learning Environments, ketika gamifikasi 

dilembagakan melalui kebijakan dan desain pembelajaran, dampaknya lebih 

berkelanjutan. Penambahan dokumen panduan resmi juga mengindikasikan bahwa 

pendekatan ini tidak hanya didukung, tetapi juga direncanakan sebagai bagian integral dari 

kurikulum digital. Maka, dokumentasi membuktikan keberlanjutan dan keberterimaan 

gamifikasi dalam pembelajaran tinggi berbasis pesantren. 

Implikasi dari Hasil Wawancara (SO-WHAT)Poin utama dari hasil wawancara 

menunjukkan bahwa gamifikasi dalam e-learning berdampak positif terhadap peningkatan 

motivasi belajar mahasiswa. Wawancara dengan berbagai informan menyatakan bahwa 

elemen-elemen seperti penghargaan digital, level permainan, dan tantangan interaktif 

membuat mahasiswa lebih bersemangat dalam mengikuti proses pembelajaran daring. 
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Argumen ini diperkuat oleh studi dari Wang & Tahir (2020) yang menemukan bahwa 

gamifikasi meningkatkan engagement dan motivasi siswa di berbagai konteks 

pembelajaran online. Penelitian oleh Nah et al. (2019) juga menyimpulkan bahwa integrasi 

elemen game dapat membangkitkan minat dan komitmen belajar. Dengan demikian, 

wawancara memperlihatkan fungsi dari gamifikasi sebagai instrumen motivasional yang 

kuat, terutama ketika dirancang secara kontekstual dengan kebutuhan pembelajaran 

mahasiswa. Kesimpulannya, gamifikasi bukan hanya aksesori pembelajaran, tetapi 

berfungsi sebagai pendekatan pedagogis yang memperkuat keterlibatan akademik. 

Korelasi dari Hasil Wawancara (WHY)Hubungan antara gamifikasi dan 

peningkatan motivasi terletak pada struktur psikologis kebutuhan dasar manusia, yaitu 

kompetensi, otonomi, dan keterhubungan. Mahasiswa merasa dihargai atas usahanya 

ketika menerima penghargaan virtual atau naik level, yang memperkuat rasa kompetensi 

mereka. Hal ini sesuai dengan teori motivasi self-determination (Deci & Ryan, 2017) yang 

menyatakan bahwa motivasi intrinsik tumbuh ketika individu merasa mampu dan mandiri. 

Penelitian terbaru oleh Seaborn & Fels (2020) menguatkan bahwa desain gamifikasi yang 

memenuhi kebutuhan psikologis tersebut mampu menghasilkan motivasi berkelanjutan. 

Oleh karena itu, korelasi positif antara wawancara dan motivasi muncul karena struktur 

gamifikasi menyentuh akar motivasional mahasiswa. Kesimpulannya, alasan fundamental 

di balik pengaruh gamifikasi adalah kemampuannya menyusun ulang lingkungan belajar 

menjadi ruang yang memuaskan secara psikologis. 

Implikasi dari Hasil Observasi (SO-WHAT)Hasil observasi menunjukkan bahwa 

gamifikasi meningkatkan partisipasi aktif mahasiswa dalam kegiatan pembelajaran e-

learning. Mahasiswa tampak lebih antusias, aktif menjawab kuis, menyelesaikan misi 

pembelajaran, serta terlibat dalam forum diskusi. Implikasi utamanya adalah bahwa 

gamifikasi berfungsi sebagai media untuk mengatasi keterasingan dalam pembelajaran 

daring. Studi oleh Ibáñez et al. (2021) menyatakan bahwa ketika siswa merasa tertantang 

namun mampu menyelesaikan tugas melalui mekanisme game, maka partisipasi 

meningkat. Observasi ini menunjukkan bahwa gamifikasi memperkuat aspek interaktif 

pembelajaran, menjadikan mahasiswa bukan hanya penerima informasi, tetapi juga pelaku 

aktif dalam proses belajar. Dengan demikian, hasil ini mengimplikasikan bahwa 

gamifikasi dapat digunakan sebagai strategi untuk meningkatkan interaktivitas dan 

kolaborasi dalam e-learning. 

Korelasi dari Hasil Observasi (WHY)Peningkatan partisipasi yang teramati secara 

langsung berkaitan dengan struktur tantangan dan penghargaan yang diterapkan dalam 

sistem gamifikasi. Mahasiswa tertarik untuk mengikuti aktivitas karena adanya skor, 

peringkat, dan penghargaan, yang menciptakan motivasi kompetitif. Penelitian oleh 

Dichev & Dicheva (2022) menunjukkan bahwa tantangan kompetitif dalam gamifikasi 

mendorong pengguna untuk lebih banyak berinteraksi dengan materi pembelajaran. Selain 

itu, teori arousal dan flow dari Csikszentmihalyi (2019) menyatakan bahwa ketika 

seseorang berada dalam kondisi flow (tantangan dan kemampuan seimbang), maka fokus 

dan keterlibatan akan meningkat. Oleh karena itu, struktur gamifikasi yang 

menyeimbangkan tingkat kesulitan dan penghargaan dapat menjelaskan mengapa 

partisipasi mahasiswa meningkat secara signifikan. Kesimpulannya, pola observasi ini 

memiliki akar dalam dinamika tantangan-respons dan pengalaman optimal belajar. 

Implikasi dari Hasil Dokumentasi (SO-WHAT)Dokumentasi menunjukkan bahwa 

penggunaan gamifikasi dalam LMS (Learning Management System) Universitas Nurul 

Jadid berkorelasi positif dengan peningkatan nilai dan capaian akademik mahasiswa. 

Terdapat peningkatan rerata nilai kuis, partisipasi forum, dan penyelesaian tugas setelah 

penerapan elemen game. Implikasinya adalah bahwa gamifikasi tidak hanya meningkatkan 

motivasi dan partisipasi, tetapi juga berkontribusi nyata terhadap kinerja akademik. Studi 



 

 

JIM : Jurnal Ilmu Multidisiplin 265 

 

oleh Hamari et al. (2020) dan Looyestyn et al. (2017) membuktikan bahwa desain 

gamifikasi yang tepat mendorong hasil akademik yang lebih tinggi karena membuat proses 

pembelajaran lebih menyenangkan dan menantang. Dokumentasi ini memperkuat 

anggapan bahwa gamifikasi bukan hanya strategi pembelajaran jangka pendek, tetapi 

berdampak pada hasil akhir yang diukur secara kuantitatif. Kesimpulannya, gamifikasi 

dapat dijadikan kebijakan institusional untuk mendukung pencapaian akademik. 

Korelasi dari Hasil Dokumentasi (WHY)Korelasi antara penerapan gamifikasi dan 

peningkatan kinerja akademik dapat dijelaskan melalui analisis integratif antara motivasi, 

partisipasi, dan hasil belajar. Ketika mahasiswa termotivasi secara intrinsik dan partisipatif 

dalam kegiatan pembelajaran, maka mereka lebih cenderung menyelesaikan tugas dan 

meraih hasil yang baik. Penelitian oleh Sailer et al. (2021) menjelaskan bahwa motivasi 

dan keterlibatan merupakan mediator utama dalam hubungan antara gamifikasi dan 

performa akademik. Selain itu, penerapan sistem umpan balik instan dalam gamifikasi 

memberikan refleksi langsung atas pencapaian, yang memperkuat pembelajaran. Oleh 

karena itu, dokumentasi menunjukkan bahwa struktur desain gamifikasi mengaktifkan 

mekanisme psikologis dan pedagogis yang mendorong performa. Kesimpulannya, 

peningkatan kinerja akademik bukan sekadar efek kebetulan, melainkan hasil dari 

mekanisme sistematis dalam gamifikasi pembelajaran. 

Kesimpulan 

Kesimpulan ditulis dalam satu atau dua paragraf, harus menjawab permasalahan 

penelitian dan temuan dari penelitian yang dilakukan.  

Penelitian ini menyimpulkan bahwa penerapan elemen gamifikasi dalam sistem e-

learning memberikan dampak signifikan terhadap peningkatan motivasi, partisipasi, dan 

kinerja akademik mahasiswa. Hasil wawancara menunjukkan bahwa mahasiswa 

merasakan pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna saat berinteraksi dengan 

elemen gamifikasi seperti poin, lencana, dan leaderboard. Observasi juga memperlihatkan 

adanya peningkatan frekuensi akses platform, partisipasi diskusi daring, serta penyelesaian 

tugas tepat waktu. Dokumentasi akademik memperkuat temuan ini, menunjukkan 

peningkatan skor akademik dan keterlibatan aktif dalam modul daring. 

Secara teoritis, hasil ini memperkuat temuan dari Subhash & Cudney (2018, 

Education Sciences, MDPI) yang menyatakan bahwa gamifikasi meningkatkan 

keterlibatan kognitif dan afektif siswa. Penelitian ini juga sejalan dengan studi Caponetto 

et al. (2022, Computers in Human Behavior, Elsevier), yang menunjukkan bahwa integrasi 

gamifikasi dalam LMS meningkatkan kepatuhan terhadap pembelajaran mandiri. Temuan 

ini diperkuat oleh karya Dichev & Dicheva (2017, International Journal of Educational 

Technology, Taylor & Francis), yang menekankan bahwa gamifikasi harus disertai dengan 

desain pedagogis yang kuat untuk memberikan dampak berkelanjutan. 

Lebih lanjut, penerapan strategi gamifikasi juga mendukung temuan dari Hew et al. 

(2020, Educational Research Review, Wiley), yang menguraikan bahwa game-based 

elements mampu mendorong motivasi intrinsik bila diterapkan dalam konteks 

pembelajaran daring. Bahkan, dari sisi manajemen pendidikan, studi Sailer & Homner 

(2020, Journal of Educational Psychology, Springer) membuktikan bahwa gamifikasi 

dapat memperkuat self-determination theory, terutama dalam hal kebutuhan akan 

kompetensi dan otonomi belajar. 

Penelitian ini turut mempertegas pentingnya peran teknologi edukasi dalam konteks 

pendidikan tinggi berbasis nilai, sebagaimana didiskusikan oleh Alhammad & Moreno 

(2023, British Journal of Educational Technology, Wiley), yang menekankan pentingnya 

keselarasan antara teknologi dan nilai-nilai pendidikan lokal. Pendekatan gamifikasi, bila 

dirancang secara kontekstual dan sesuai kebutuhan mahasiswa, terbukti dapat 

menjembatani kesenjangan motivasi dalam pembelajaran daring. 
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Dengan demikian, penelitian ini merekomendasikan penerapan gamifikasi dalam 

desain e-learning sebagai strategi pedagogis yang efektif dan adaptif, khususnya dalam 

institusi pendidikan tinggi Islam dan pesantren berbasis digital. Hasil penelitian ini 

memberikan kontribusi terhadap pengembangan praktik pendidikan berbasis teknologi 

yang lebih humanistik, inklusif, dan berorientasi hasil. 
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