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Abstract

E-learning is an electronic learning system which uses internet technology as a tool in the learning
process. In line with this, the concept of gamification is one of the efforts to enrich students' learning
experience. The concept of gamification utilizes game elements in the context of learning. On the other
hand, global warming is one of the biggest environmental problems facing the world today. This
research aims to produce gamification on e-learning on global warming material. This research uses
the research and development method with the stages of analysis, design, and product development.
Making e-learning with a gamification approach certainly requires an appropriate platform. The result
of this research is gamification on global warming e-learning material which includes learning
activities presented through a combination of learning materials about global warming, interactive
challenges, point collection, and leaderboards. By combining e-learning technology and game
elements, it is expected to create an interesting and effective learning experience.
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Abstrak

E-learning merupakan sistem pembelajaran elektronik yang mana menggunakan teknologi internet
sebagai sarana pada proses pembelajaran. Sejalan dengan hal tersebut, konsep gamifikasi menjadi salah
satu upaya untuk memperkaya pengalaman belajar siswa. Konsep gamifikasi memanfaatkan elemen-
elemen permainan dalam konteks pembelajaran. Di sisi lain, pemanasan global menjadi salah satu
permasalahan lingkungan terbesar yang sedang dihadapi dunia saat ini. Penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan gamifikasi pada e-learning pada materi pemanasan global. Penelitian ini menggunakan
metode research and development dengan mengikuti model ADDIE dengan tahapan analisis, desain,
dan pegembangan. Pembuatan e-learning dengan pendekatan gamifikasi tentunya memerlukan
platform yang sesuai. Hasil dari penelitian ini berupa gamifikasi pada e-learning materi pemanasan
global yang didalamnya terdapat aktivitas pembelajaran yang disajikan melalui kombinasi materi
pembelajaran tentang pemanasan global, tantangan interaktif, pengumpulan poin, serta papan
peringkat. Dengan menggabungkan teknologi e-learning dan elemen-elemen permainan, diharapkan
dapat menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan efektif.
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PENDAHULUAN

Teknologi merupakan salah satu produk dari perkembangan ilmu pengetahuan dalam dunia
pendidikan (Eka, 2022). Oleh karena itu, teknologi dalam pendidikan seharusnya menjadi
salah satu komponen yang digunakan untuk proses pembelajaran (Jihan et al., 2023).
Pentingnya teknologi dalam dunia pendidikan, menjadikannya lebih mudah diakses, efisien,
dan efektif, serta memberikan solusi bagi masalah-masalah yang kompleks (llyas et al., 2023).

Soraya et al., (2020), menyebutkan bahwa, Kementrian Riset, Teknologi dan Pendidikan
Tinggi mendefinisikan e-learning sebagai pengalaman belajar yang fleksibel yang
memanfaatkan Teknologi Informasi dan Komunikasi (T1K) dan dapat diakses kapan saja, di
masa saja, oleh siapa saja. E-learning merupakan salah satu strategi atau metode pembelajaran
paling efektif yang mampu menjangkau tempat yang sangat luas, dengan biaya yang relatif
murah (Munir, 2009). Oleh karena itu berdasarkan definisi tersebut, e-learning sebagai media
pembelajaran memiliki tingkat fleksibilitas yang tinggi, artinya peserta didik dapat mengakses
materi pelajaran dimana saja dan kapan saja dengan memanfaatkan teknologi komunikasi yang
menjadi penunjang e-learning itu sendiri.

Gamifikasi adalah proses membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dengan
menerapkan desain dan konsep game ke dalam proses pembelajaran (Landebila, 2024).
Gamifikasi adalah penggunaan elemen-elemen game untuk memecahkan masalah non-game,
dengan tujuan meningkatkan kinerja sistem yang diselesaikan dengan meningkatkan motivasi
siswa (Marisa et al., 2020).

Tabel 1. Data jumlah game yang dilabeli sebagai game fisika (Ma'ruf, 2019)

No. Link Jumlah (Hasil)
1.  physicsgames.net 977
2.  freewebarcade 865
3. permainan.co.id 560
4.  games.co.id 565
5. permainanonline.com 84
6.  crazygames.com 491
7. y8.com 1230
8.  m.onlinegame.co.id 497
9.  gameedukasi.com 13
10. playstore 254
11. phyfun.com 998
12. planeta42.com 27

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Ma’ruf (2019), didapatkan banyak sekali game
yang dilabeli sebagai game fisika, akan tetapi pada game tersebut tidak mempelajari konsep-
konsep aspek edukatifnya, melainkan hanya untuk menggambarkan realitas prinsip fisika yang
digunakan pada game. Berdasarkan hal tersebut, pengguna dapat menikmati pengalaman
bermain yang imersif tanpa harus memahami prinsip-prinsip ilmiah yang mendasarinya. Di
samping itu, penelitian mengenai penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran dapat
mempengaruhi siswa dalam mempelajari materi  dengan tetap mempertimbangkan
karakteristik siswa, meningkatkan pemahaman siswa, minat, dan motivasi (Handani et al.,
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2016, Hidayatulloh, 2020). Maka dari itu melalui pengaplikasian konsep fisika secara
gamifikasi mampu menciptakan pembelajaran yang efektif dan membangun minat dan
pemahaman yang kuat terhadap pembelajaran fisika.

Hasil dari penelitian yang dilakukan oleh (Krisna et al., 2021) dan (Satriadi et al., 2018)
terdapat banyak sekali bentuk miskonsepsi yang dialami peserta didik tentang materi
pemanasan global. Topik pemanasan global sangat penting dipahami oleh siswa karena
urgensinya mencakup dampak lingkungan yang luas dan berkepanjangan. Salah satu platform
online yang dapat digunakan untuk mengembangkan gamifikasi adalah Moodle. Moodle
menggunakan elemen permainan seperti poin,

level, lencana, papan peringkat untuk memotivasi dan melibatkan pemain untuk belajar lebih
baik (Pastor et al., 2015). Moodle membantu gamifikasi dengan menyediakan fitur-fitur
seperti pengecekan penyelesaian aktivitas siswa, elemen kejutan, dan lencana untuk
memotivasi dan melibatkan siswa, sekaligus memungkinkan forum sosial yang kolaboratif
(Dominguez, 2019).

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan tahapan
analisis, perencanaan, dan pengembangan produk. Pada tahap pertama, dilakukan analisis
melakukan kajian literatur yang digunakan untuk merancang e-learning yang akan dibuat
dalam bentuk storyboard. Tahap selanjutnya, perencanaan pembuatan e-learning gamifikasi
pada materi pemanasan global. Perencanaan yang telah dibuat sebelumnya kemudian
direalisasikan menjadi e-learning gamifikasi yang dikembangan menggunakan platform
moodle. Setelah itu dibutuhkan instrumen berupa angket untuk mendapatkan hasil dari uji
validasi kelayakan yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Tahap tersebut dilakukan
guna merevisi produk sehingga produk layak digunakan sebagai media pembelajaran.

HASIL PELAKSANAAN KEGIATAN

Hasil dari penelitian dan pengembangan ini berupa e-learning gamifikasi pada materi
pemanasan global yang didalamnya terdapat konten materi pemanasan global dan soal tes
yang disajikan menggunakan elemen permainan seperti poin, lencana, level, tantangan, dan
papan peringkat.
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Pengembangan media pembelajaran e-learning gamifikasi khususnya pada materi pemanasan
global masih sedikit. Sehingga hal ini menjadi peluang bagi peneliti untuk
mengembangkannya. Hal tersebut juga didukung bahwa e-learning gamifikasi merupakan
media alternatif dalam proses pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar mandiri
siswa, kinerja akademik, dan mengembangkan strategi belajar mandiri (Li et al., 2022). Sistem
pembelajaran berbasis web yang dikembangkan diimplementasikan elemen gamifikasi seperti
papan peringkat, koin, dan level yang dapat meningkatkan efektivitas dan motivasi belajar
siswa (Saleem et al., 2021).

KESIMPULAN

Penelitian ini akan mengembangkan e-learning gamifikasi pada materi pemanasan global yang
berisi konten dan soal-soal tes tentang pemanasan global yang disajikan dengan elemen-
elemen permainan seperti poin, lencana, level, tantangan, dan papan peringkat. Penelitian ini
menggunakan metode research and development dengan tahapan analisis, desain, dan
pengembangan produk. Peneliti berharap pengembangan e-learning gamifikasi pada materi
pemanasan global ini akan menjadi media pembelajaran fisika yang membantu proses belajar
mengajar.
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