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Abstrak 
 

Penelitian ini bertujuan menganalisis pengaruh metode gamifikasi dan gaya belajar terhadap 

motivasi belajar mahasiswa semester 7 di Universitas Nggusuwaru Bima. Gamifikasi sebagai 

pendekatan inovatif dalam pendidikan tinggi menawarkan potensi untuk meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi mahasiswa, namun efektivitasnya pada berbagai gaya belajar masih perlu dikaji lebih lanjut, 

khususnya di Indonesia. Penelitian ini menggunakan desain eksperimen pre-test dan post-test pada 31 

mahasiswa yang dikategorikan dalam gaya belajar visual, auditori, dan kinestetik. Intervensi gamifikasi 

diterapkan selama satu semester dengan integrasi elemen poin, lencana, papan peringkat, narasi, dan 

misi pembelajaran. Hasil analisis menunjukkan adanya peningkatan signifikan motivasi belajar 

mahasiswa setelah penerapan gamifikasi, dengan rata-rata kenaikan skor 12,42 poin (t(30) = 28,76, p < 

0,001). Tidak ditemukan perbedaan signifikan efektivitas gamifikasi antar gaya belajar, yang 

ditunjukkan oleh hasil ANOVA dua arah (F(2,28) = 0,18, p = 0,836). Temuan ini menegaskan bahwa 

gamifikasi efektif meningkatkan motivasi belajar mahasiswa secara umum, tanpa memandang gaya 

belajar. Implikasi penelitian ini mendukung penerapan gamifikasi secara luas dalam kurikulum 

pendidikan tinggi untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan mahasiswa. 
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PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi digital telah 

membawa perubahan mendasar dalam 

berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia 

pendidikan tinggi. Institusi pendidikan tinggi 

di seluruh dunia kini dihadapkan pada 

tantangan untuk beradaptasi dengan 

kebutuhan generasi digital native yang 

menuntut metode pembelajaran yang lebih 

interaktif, menarik, dan relevan dengan 

perkembangan teknologi modern (Prensky, 

2001). Metode pembelajaran tradisional yang 

berfokus pada ceramah satu arah dan hafalan 

dinilai kurang efektif dalam memenuhi 

kebutuhan mahasiswa masa kini, sehingga 

diperlukan inovasi dalam desain pembelajaran 

yang mampu meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan mahasiswa  (Oblinger & 

Oblinger, 2005). 

Di Indonesia, tantangan tersebut 

semakin kompleks akibat adanya kesenjangan 

digital dan infrastruktur pendidikan yang 

tidak merata, terutama di wilayah-wilayah 

seperti Nusa Tenggara Barat. Universitas 

Nggusuwaru Bima merupakan salah satu 

institusi pendidikan tinggi yang menghadapi 

tantangan tersebut, baik dalam menyediakan 

pendidikan berkualitas maupun dalam 

memastikan metode pembelajaran tetap 

relevan dan menarik bagi mahasiswa yang 

berasal dari latar belakang sosial dan ekonomi 

yang beragam (Ariani, 2020). Kondisi ini 

menuntut adanya pendekatan pembelajaran 

yang inovatif dan adaptif terhadap kebutuhan 

mahasiswa di daerah. 
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Salah satu pendekatan inovatif yang 

semakin mendapat perhatian dalam 

pendidikan tinggi adalah gamifikasi, yaitu 

penerapan elemen-elemen permainan dalam 

konteks non-permainan untuk meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan pembelajar 

(Deterding et al., 2011). Gamifikasi 

memanfaatkan berbagai elemen seperti poin, 

lencana, papan peringkat, narasi, dan misi 

pembelajaran yang dirancang untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan dan menantang. Penelitian-

penelitian sebelumnya telah menunjukkan 

bahwa gamifikasi dapat meningkatkan 

partisipasi mahasiswa, motivasi belajar, dan 

hasil akademik di berbagai konteks 

pendidikan tinggi (Huang & Hew, 2018; 

(Sailer & Homner, 2020; (Abbassyakhrin et 

al., 2024). Namun, sebagian besar penelitian 

tersebut masih terfokus pada negara maju dan 

belum banyak yang mengkaji implementasi 

gamifikasi di perguruan tinggi Indonesia, 

khususnya di wilayah timur. 

Selain faktor inovasi pembelajaran, 

karakteristik individual mahasiswa juga perlu 

diperhatikan dalam merancang strategi 

pembelajaran yang efektif. Salah satu 

karakteristik yang penting adalah gaya belajar, 

yaitu preferensi individu dalam menerima dan 

memproses informasi (Fleming & Mills, 

1992). Gaya belajar yang umum dikenal 

meliputi visual, auditori, dan kinestetik. 

Pemahaman terhadap gaya belajar mahasiswa 

dapat membantu pendidik dalam memilih 

pendekatan yang sesuai agar proses 

pembelajaran lebih optimal. Meskipun 

validitas konsep gaya belajar masih menjadi 

perdebatan (Pashler et al., 2008), banyak 

pendidik dan mahasiswa yang merasakan 

manfaat dari penyesuaian strategi 

pembelajaran berdasarkan preferensi belajar. 

Penelitian mengenai keterkaitan antara 

gamifikasi dan gaya belajar dalam konteks 

pendidikan tinggi masih terbatas, terutama di 

Indonesia. Beberapa studi internasional 

menunjukkan bahwa integrasi antara 

gamifikasi dan pemahaman gaya belajar 

dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran, 

karena elemen-elemen game dapat 

disesuaikan dengan preferensi belajar 

mahasiswa (Yechkalo et al., 2024). Misalnya, 

mahasiswa visual dapat lebih termotivasi 

dengan tampilan grafis dan badge, sedangkan 

mahasiswa auditori dapat lebih terlibat 

dengan narasi atau diskusi berbasis suara. 

Namun, belum banyak penelitian yang secara 

empiris menguji bagaimana interaksi antara 

gamifikasi dan gaya belajar mempengaruhi 

motivasi belajar mahasiswa di perguruan 

tinggi Indonesia. 

Urgensi penelitian ini semakin kuat 

mengingat pentingnya motivasi belajar 

sebagai faktor penentu keberhasilan akademik 

mahasiswa. Motivasi belajar yang tinggi 

terbukti berkorelasi positif dengan prestasi 

akademik dan keterlibatan dalam proses 

pembelajaran (Pintrich, 2003;  (Zainuddin et 

al., 2020). Dalam konteks globalisasi dan 

persaingan dunia kerja yang semakin ketat, 

lulusan perguruan tinggi dituntut untuk 

memiliki motivasi dan kompetensi yang 

tinggi agar mampu bersaing secara 

profesional. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, 

penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

pengaruh metode gamifikasi dan gaya belajar 
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terhadap motivasi belajar mahasiswa semester 

7 di Universitas Nggusuwaru Bima. Penelitian 

ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

teoretis dan praktis dalam pengembangan 

strategi pembelajaran inovatif yang sesuai 

dengan kebutuhan mahasiswa di daerah. 

Selain itu, hasil penelitian ini juga diharapkan 

dapat menjadi dasar bagi pengembangan 

kebijakan pendidikan tinggi yang lebih adaptif 

dan responsif terhadap tantangan zaman. 

Secara khusus, penelitian ini berupaya 

menjawab beberapa pertanyaan utama: (1) 

Bagaimana pengaruh metode gamifikasi 

terhadap motivasi belajar mahasiswa semester 

7 di Universitas Nggusuwaru Bima? (2) 

Apakah terdapat perbedaan efektivitas metode 

gamifikasi berdasarkan gaya belajar 

mahasiswa (visual, auditori, kinestetik)? (3) 

Bagaimana interaksi antara metode gamifikasi 

dan gaya belajar dalam mempengaruhi 

motivasi belajar mahasiswa? Dengan 

menjawab pertanyaan-pertanyaan tersebut, 

penelitian ini diharapkan dapat memperkaya 

literatur mengenai inovasi pembelajaran di 

pendidikan tinggi Indonesia dan memberikan 

rekomendasi praktis bagi institusi pendidikan 

yang menghadapi tantangan serupa. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan desain eksperimen semu 

(quasi-experimental research) untuk menguji 

pengaruh metode gamifikasi terhadap 

motivasi belajar mahasiswa semester 7 di 

Universitas Nggusuwaru Bima. Desain 

penelitian yang dipilih adalah pre-test dan 

post-test, di mana pengukuran motivasi belajar 

dilakukan sebelum dan sesudah intervensi 

gamifikasi. Penelitian ini dilaksanakan 

selama satu semester genap tahun akademik 

2024 di lingkungan Universitas Nggusuwaru 

Bima. 

Subjek penelitian adalah 31 mahasiswa 

semester 7 yang dipilih melalui teknik 

stratified random sampling. Pemilihan ini 

bertujuan agar representasi gaya belajar 

visual, auditori, dan kinestetik seimbang 

dalam sampel. Kriteria inklusi meliputi 

mahasiswa aktif semester 7, bersedia 

mengikuti seluruh rangkaian penelitian 

selama satu semester, serta memiliki akses 

perangkat digital yang diperlukan untuk 

mengikuti intervensi gamifikasi. 

Instrumen utama yang digunakan 

adalah kuesioner motivasi belajar yang 

diadaptasi dari Academic Motivation Scale 

(AMS) oleh Vallerand et al., (1992), yang 

telah banyak digunakan dalam penelitian 

pendidikan tinggi di Indonesia dan 

internasional. Kuesioner ini terdiri dari 28 

item yang mengukur dimensi motivasi 

intrinsik, ekstrinsik, dan amotivasi, dengan 

skala Likert 7 poin. Selain itu, identifikasi 

gaya belajar mahasiswa dilakukan 

menggunakan kuesioner VAK (Visual, 

Auditory, Kinesthetic) yang dikembangkan 

oleh (Fleming & Mills, 1992), yang terdiri 

dari 15 pertanyaan untuk mengklasifikasikan 

preferensi belajar mahasiswa. 

Penelitian diawali dengan sosialisasi 

kepada peserta terkait tujuan, prosedur, dan 

etika penelitian. Setelah memperoleh 

persetujuan partisipasi, mahasiswa mengisi 

kuesioner pre-test motivasi belajar dan 

kuesioner gaya belajar. Selanjutnya, 

intervensi gamifikasi diterapkan selama 12 
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minggu perkuliahan. Platform pembelajaran 

daring yang digunakan mengintegrasikan 

berbagai elemen gamifikasi, seperti sistem 

poin, lencana digital, papan peringkat 

mingguan dan bulanan, narasi pembelajaran, 

serta misi dan tantangan kelompok. Setiap 

mahasiswa memperoleh akses dan orientasi 

penggunaan platform di awal semester. 

Selama intervensi, mahasiswa mengikuti 

aktivitas pembelajaran yang telah 

digamifikasi, baik secara individu maupun 

kelompok. Aktivitas ini meliputi penyelesaian 

tugas, partisipasi diskusi, dan penyelesaian 

misi pembelajaran yang semuanya terintegrasi 

dalam sistem penilaian berbasis gamifikasi. 

Monitoring dan evaluasi dilakukan secara 

berkala untuk memastikan keterlibatan 

mahasiswa, serta memberikan umpan balik 

dan motivasi tambahan melalui fitur 

leaderboard dan reward digital. 

Pada akhir semester, mahasiswa kembali 

mengisi kuesioner post-test motivasi belajar. 

Selain data kuantitatif, peneliti juga 

melakukan wawancara terstruktur kepada 

sebagian peserta untuk memperoleh data 

kualitatif terkait pengalaman mereka selama 

mengikuti pembelajaran berbasis gamifikasi. 

Data yang terkumpul dianalisis secara 

kuantitatif menggunakan perangkat lunak 

statistik. Uji paired samples t-test digunakan 

untuk membandingkan skor motivasi belajar 

sebelum dan sesudah intervensi pada seluruh 

sampel. Untuk menguji apakah terdapat 

perbedaan efektivitas gamifikasi berdasarkan 

gaya belajar, dilakukan analisis two-way 

ANOVA. Uji normalitas dan homogenitas 

dilakukan sebagai prasyarat analisis statistik. 

Validitas dan reliabilitas instrumen diuji 

sebelum digunakan dalam penelitian. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Karakteristik Partisipan 

Dari 31 mahasiswa yang berpartisipasi 

dalam penelitian ini, distribusi berdasarkan 

gaya belajar adalah sebagai berikut: 11 

mahasiswa (35.5%) memiliki gaya belajar 

visual, 10 mahasiswa (32.3%) memiliki gaya 

belajar auditori, dan 10 mahasiswa (32.3%) 

memiliki gaya belajar kinestetik. Distribusi 

ini menunjukkan representasi yang relatif 

seimbang dari ketiga gaya belajar utama. 

Pengaruh Gamifikasi terhadap Motivasi 

Belajar 

Hasil analisis paired samples t-test 

menunjukkan peningkatan yang signifikan 

dalam motivasi belajar mahasiswa setelah 

penerapan metode gamifikasi. Rata-rata skor 

motivasi belajar meningkat dari 142.58 (SD = 

18.32) pada pre-test menjadi 155.00 (SD = 

19.67) pada post-test, dengan selisih rata-rata 

sebesar 12.42 poin (95% CI: 11.53-13.31). 

Hasil uji t menunjukkan t(30) = 28.76, p 

< 0.001, dengan effect size yang sangat besar 

(Cohen's d = 2.67). Temuan ini 

mengkonfirmasi hipotesis penelitian bahwa 

metode gamifikasi secara signifikan 

meningkatkan motivasi belajar mahasiswa. 

Efektivitas Gamifikasi Berdasarkan Gaya 

Belajar 

Analisis berdasarkan gaya belajar 

menunjukkan bahwa semua kelompok 

mengalami peningkatan motivasi yang 

substansial: Gaya Belajar Visual: Peningkatan 

rata-rata 12.55 poin (dari 143.18 menjadi 

155.73); Gaya Belajar Auditori: Peningkatan 

rata-rata 12.30 poin (dari 141.70 menjadi 

https://jurnal.jomparnd.com/index.php/jp


Vol. 4. No. 3 Juli  2025 
e-ISSN: 2809-7998  p-ISSN: 2809-8005 

 

JUPEIS: Jurnal Pendidikan dan Ilmu Sosial   
https://jurnal.jomparnd.com/index.php/jp                    
    

 218
 

 

154.00); Gaya Belajar Kinestetik: Peningkatan 

rata-rata 12.30 poin (dari 142.90 menjadi 

155.20); Hasil two-way ANOVA 

menunjukkan efek utama yang signifikan dari 

metode gamifikasi (F(1,28) = 826.56, p < 

0.001, η² = 0.967), namun tidak ada efek 

utama yang signifikan dari gaya belajar 

(F(2,28) = 0.12, p = 0.887) atau interaksi yang 

signifikan antara metode gamifikasi dan gaya 

belajar (F(2,28) = 0.18, p = 0.836). 

Efektivitas Gamifikasi dalam 

Meningkatkan Motivasi Belajar 

Temuan penelitian ini sejalan dengan 

meta-analisis terbaru yang menunjukkan 

bahwa gamifikasi secara konsisten 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

mahasiswa dalam pembelajaran (Sailer & 

Homner, 2020). Peningkatan signifikan dalam 

motivasi belajar dengan effect size yang 

sangat besar (Cohen's d = 2.67) 

mengindikasikan bahwa metode gamifikasi 

memberikan dampak praktis yang substansial. 

Berdasarkan teori Self-Determination 

Theory (Ryan & Deci, 2020), elemen-elemen 

gamifikasi yang diterapkan dalam penelitian 

ini berhasil memenuhi tiga kebutuhan 

psikologis dasar mahasiswa. Sistem poin dan 

lencana memberikan rasa kompetensi, pilihan 

dalam misi pembelajaran mendukung 

otonomi, dan aktivitas kelompok serta papan 

peringkat memfasilitasi rasa keterkaitan sosial. 

Hasil ini juga konsisten dengan 

penelitian sebelumnya di Indonesia yang 

menunjukkan bahwa gamifikasi dapat 

meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa 

dalam pembelajaran (Abbassyakhrin et al., 

2024). Penelitian tersebut menggunakan 

desain faktorial dan menemukan bahwa 

metode gamifikasi perlu diterapkan dengan 

memperhatikan karakteristik individual siswa. 

Konsistensi Efektivitas Across Gaya 

Belajar 

Salah satu temuan menarik dari 

penelitian ini adalah konsistensi efektivitas 

gamifikasi di seluruh gaya belajar yang 

berbeda. Meskipun teori gaya belajar 

mengusulkan bahwa individu dengan 

preferensi belajar yang berbeda akan 

merespons secara berbeda terhadap metode 

pembelajaran tertentu, hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa gamifikasi efektif untuk 

semua mahasiswa, terlepas dari gaya belajar 

mereka. 

Temuan ini mendukung pandangan 

bahwa gamifikasi yang dirancang dengan 

baik dapat mengakomodasi berbagai 

preferensi belajar melalui diversitas elemen 

yang ditawarkan. Platform gamifikasi dalam 

penelitian ini mengintegrasikan elemen visual 

(lencana, grafik kemajuan), auditori (narasi, 

diskusi), dan kinestetik (aktivitas interaktif, 

simulasi), sehingga dapat menarik bagi 

mahasiswa dengan berbagai gaya belajar. 

Implikasi untuk Konteks Pendidikan 

Indonesia 

Penelitian ini memberikan bukti empiris 

tentang efektivitas gamifikasi dalam konteks 

pendidikan tinggi Indonesia, khususnya di 

wilayah Indonesia timur. Temuan positif ini 

sangat relevan mengingat tantangan yang 

dihadapi institusi pendidikan tinggi di daerah 

terpencil dalam hal keterbatasan sumber daya 

dan infrastruktur (Ariani, 2020). 

Hasil penelitian ini sejalan dengan tren 

peningkatan penggunaan gamifikasi dalam 

pendidikan Indonesia, terutama dalam era 

digitalisasi pendidikan (Dindin, 2024). 
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Konsistensi efektivitas gamifikasi across gaya 

belajar menunjukkan bahwa pendekatan ini 

dapat diimplementasikan secara luas dalam 

kurikulum tanpa perlu penyesuaian khusus 

berdasarkan gaya belajar individual 

mahasiswa. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis 

yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 

bahwa: 

1. Metode gamifikasi secara signifikan 

meningkatkan motivasi belajar mahasiswa 

semester 7 di Universitas Nggusuwaru 

Bima, dengan peningkatan rata-rata 12.42 

poin dan effect size yang sangat besar 

(Cohen's d = 2.67). 

2. Efektivitas gamifikasi konsisten di seluruh 

gaya belajar, dengan peningkatan motivasi 

yang hampir identik untuk mahasiswa 

dengan gaya belajar visual (12.55 poin), 

auditori (12.30 poin), dan kinestetik (12.30 

poin). 

3. Tidak terdapat interaksi signifikan antara 

metode gamifikasi dan gaya belajar, 

mengindikasikan bahwa gamifikasi dapat 

diterapkan secara universal tanpa perlu 

modifikasi khusus berdasarkan gaya belajar 

individual. 
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