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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dan mengevaluasi penerapan digital learning
platform untuk meningkatkan motivasi mahasiswa di era digital. Di tengah perubahan lanskap
pendidikan yang dipengaruhi oleh teknologi, motivasi mahasiswa menjadi faktor kunci
keberhasilan belajar. Penelitian ini mengintegrasikan konsep-konsep dari teori motivasi,
teknologi pendidikan, dan metode digital learning platform untuk merancang strategi
pembelajaran yang berfokus pada partisipasi aktif mahasiswa. Pendekatan penelitian
memadukan untuk memahami dampak penerapan metode digital learning platform terhadap
motivasi mahasiswa. Temuan menunjukkan bahwa penggunaan metode digital learning platform,
seperti pembelajaran berbasis realita virtual, pembelajaran berbasis gamifikasi, dan metode
pembelajaran simulasi komputer dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi mahasiswa
dalam belajar secara signifikan. Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan
digital learning platform dapat memberikan manfaat yang signifikan bagi mahasiswa, termasuk
peningkatan motivasi, keterlibatan, dan keterampilan belajar. Dengan memanfaatkan teknologi
digital secara efektif, mahasiswa dapat mencapai hasil belajar yang lebih baik dan siap
menghadapi tantangan di era digital.

Kata Kunci—Metode Digital Learning Platform, Era Digital

Abstract

This research aims to explore and evaluate the application of digital learning platforms to
increase student motivation in the digital era. Amidst the changing educational landscape
influenced by technology, student motivation is a key factor for learning success. This research
integrates concepts from motivation theory, educational technology, and digital learning platform
methods to design learning strategies that focus on students' active participation. The research
approach integrates to understand the impact of the digital learning platform method on student
motivation. The findings show that the use of digital learning platform methods, such as virtual
reality-based learning, gamification-based learning, and computer simulation learning methods
can significantly increase students' engagement and motivation in learning. The implication of
this study shows that the implementation of digital learning platform can provide significant
benefits for students, including increased motivation, engagement, and learning skills. By utilizing
digital technology effectively, students can achieve better learning outcomes and be ready to face
challenges in the digital era.
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1. PENDAHULUAN

Di era digital yang terus berkembang, pendidikan menghadapi tantangan signifikan dalam
mempertahankan minat dan semangat belajar mahasiswa. Kemajuan teknologi yang pesat telah
membawa perubahan dalam cara mahasiswa berinteraksi dengan informasi dan pembelajaran.
Namun, seiring dengan kemajuan ini, muncul pula tantangan baru, seperti gangguan dari
perangkat digital yang menyebabkan distorsi dalam fokus dan perhatian mereka terhadap
pembelajaran konvensional[1]. Hal ini menyoroti perlunya pendekatan pembelajaran yang
inovatif dan adaptif untuk memotivasi mahasiswa dalam proses belajar mereka di era yang
didominasi oleh komputer dan internet[2]. Dalam konteks ini, metode pembelajaran digital
menjadi semakin relevan dan menarik. Salah satu pendekatan yang menonjol adalah penggunaan
digital learning platform, yang memungkinkan pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik
bagi mahasiswa[3]. Platform ini tidak hanya menyajikan materi pelajaran dalam format yang lebih
menarik, tetapi juga memberikan kesempatan bagi mahasiswa untuk terlibat dalam berbagai
aktivitas pembelajaran yang melibatkan keterampilan praktis, kolaborasi, dan eksplorasi.

Partisipasi aktif mahasiswa menjadi faktor kunci dalam memastikan efektivitas pendekatan
pembelajaran ini. Aktivitas kolaboratif, reflektif, dan eksploratif memungkinkan mahasiswa
untuk mengembangkan pemahaman yang lebih dalam dan beragam tentang materi pelajaran[4].
Metode digital learning platform juga memberikan kesempatan bagi mahasiswa untuk
memperluas keterampilan mereka di luar batas tradisional pembelajaran, seperti keterampilan
teknologi, kreativitas, dan pemecahan masalah. Integrasi metode pembelajaran digital ke dalam
kurikulum dan praktik pembelajaran menjadi semakin penting dalam menghadapi tantangan
pembelajaran di era digital ini[5].

Dengan memanfaatkan potensi teknologi, pendidikan dapat menjadi lebih relevan, dinamis,
dan menarik bagi mahasiswa. Namun, tantangan utama adalah bagaimana memastikan bahwa
penggunaan teknologi tersebut benar-benar mendukung tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan, serta meminimalkan dampak negatifnya terhadap fokus dan perhatian mahasiswal6].
Dengan memahami tantangan dan potensi pembelajaran di era digital, penelitian dan
pengembangan strategi pembelajaran yang inovatif dan adaptif menjadi semakin penting. Melalui
pendekatan yang terintegrasi dan berkelanjutan, pendidikan dapat tetap relevan dan efektif dalam
menghadapi perubahan yang terus berlanjut dalam teknologi dan tuntutan masyarakat global.

Di tengah pesatnya perkembangan teknologi, pendidikan dihadapkan pada dilema baru
yang berkaitan dengan integrasi teknologi dalam proses pembelajaran. Sementara teknologi
membawa manfaat besar dalam aksesibilitas dan fleksibilitas pembelajaran, terdapat juga
kekhawatiran akan dampaknya terhadap kualitas interaksi sosial dan konsentrasi belajar
mahasiswa. Oleh karena itu, perlu adanya pendekatan yang seimbang antara memanfaatkan
teknologi untuk meningkatkan pembelajaran dan menjaga esensi pembelajaran konvensional
yang membangun interaksi manusia.

Dalam keseluruhan konteks, penggunaan teknologi seperti gamifikasi, VR, dan simulasi
komputer dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih kaya, adaptif, dan responsif terhadap
kebutuhan individu, sehingga membantu menciptakan pengalaman belajar yang lebih inklusif dan
efektif di era digital ini. Selain itu, tantangan tambahan muncul dalam konteks keberagaman
mahasiswa dan gaya belajar yang berbeda. Setiap mahasiswa memiliki preferensi dan kebutuhan
belajar yang unik, yang menuntut pendekatan pembelajaran yang fleksibel dan dapat disesuaikan.
Hal ini menekankan pentingnya pengembangan strategi pembelajaran yang inklusif, yang mampu
mengakomodasi berbagai gaya belajar dan memastikan bahwa tidak ada mahasiswa yang
terpinggirkan dalam proses pembelajaran. Seiring dengan itu, penting juga untuk menggali
potensi positif teknologi dalam membentuk pengalaman pembelajaran yang menyeluruh dan
mendalam. Teknologi tidak hanya menjadi alat bantu, tetapi juga dapat menjadi medium untuk
memperluas wawasan dan memperkaya pengalaman belajar mahasiswa. Oleh karena itu,
pengembangan metode pembelajaran yang memanfaatkan teknologi dengan bijaksana menjadi
kunci untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang berdaya guna dan berkesinambungan di
era digital ini. Dengan menerapkan gamifikasi, virtual reality (VR), dan simulasi komputer,
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pendidik dapat menawarkan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan efektif, yang
mampu memenuhi kebutuhan berbagai gaya belajar dan meningkatkan hasil belajar mahasiswa
secara keseluruhan.

2. METODE PENELITIAN

Pendidikan telah menjadi bidang yang berubah dengan cepat, terutama di tengah kemajuan
teknologi yang melanda era digital. Inovasi teknologi telah memberikan dampak yang signifikan
terhadap cara kita belajar dan mengajar, membuka pintu bagi pengembangan metode
pembelajaran yang lebih dinamis, interaktif dan relevan. Dalam konteks ini, fokus utama
penelitian pendidikan saat ini adalah bagaimana teknologi dapat digunakan secara efektif untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran dan keterlibatan mahasiswa.

Virtual Reality (VR) membuka pintu bagi mahasiswa untuk terlibat dalam pengalaman
pembelajaran yang tak tertandingi[7]. Dengan memasuki lingkungan virtual, mereka dapat
menjelajahi konsep-konsep abstrak secara visual dan interaktif, membawa materi pelajaran
menjadi hidup di depan mata mereka. Melalui simulasi yang realistis, mahasiswa dapat
memahami konsep-konsep yang sulit dipahami dalam kehidupan nyata.

Selain itu, penggunaan VR dalam pembelajaran meningkatkan efektivitas proses belajar
dengan menciptakan pengalaman yang memikat dan memikat. Mahasiswa tidak hanya
mengonsumsi informasi, tetapi mereka juga terlibat secara aktif dalam pembelajaran, memperkuat
pemahaman dan retensi materi. Dengan melibatkan indera visual, auditori, dan bahkan kinestetik,
VR menciptakan lingkungan yang sesuai untuk berbagai gaya belajar, memungkinkan setiap
mahasiswa untuk belajar dengan cara yang paling efektif bagi mereka. Penelitian ini
menggunakan desain eksperimen semu (quasi-experimental design) dengan pendekatan pre-test
dan post-test terhadap dua kelompok: kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.

Penggunaan simulasi komputer[8] telah terbukti menjadi metode pembelajaran yang sangat
efektif dalam meningkatkan interaksi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Dengan
menyajikan situasi-situasi yang realistis dan interaktif, simulasi komputer memberikan siswa
kesempatan untuk secara langsung terlibat dalam eksplorasi dan pemecahan masalah, yang pada
gilirannya meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep-konsep yang diajarkan. Sebagai
contoh, dengan menyajikan tantangan-tantangan simulasi yang menuntut pemecahan masalah dan
pengambilan keputusan, siswa merasa didorong untuk berpartisipasi aktif dan mengembangkan
keterampilan kritis yang diperlukan untuk sukses dalam materi pelajaran yang diajarkan.

Penelitian ini menggunakan metode eksperimental dengan membagi mahasiswa menjadi
kelompok kontrol dan eksperimen untuk mengevaluasi efektivitas simulasi komputer dalam
pembelajaran. Kelompok eksperimen diberi akses ke simulasi komputer sementara kelompok
kontrol tetap menggunakan metode pembelajaran konvensional. Setelah periode pembelajaran
tertentu, analisis data menunjukkan bahwa kelompok eksperimen yang menggunakan simulasi
komputer cenderung menunjukkan peningkatan hasil belajar yang signifikan dibandingkan
dengan kelompok kontrol yang menggunakan metode pembelajaran konvensional. Temuan ini
mengindikasikan bahwa penggunaan simulasi komputer dapat menjadi pendekatan yang efektif
dalam meningkatkan pemahaman dan penguasaan materi pelajaran di lingkungan pendidikan.
Sampel akan dipilih menggunakan metode purposive sampling untuk memastikan bahwa peserta
memiliki pengetahuan dasar yang relevan dengan materi yang diajarkan. Jumlah sampel yang
diambil adalah 60 mahasiswa, yang dibagi menjadi dua kelompok (30 mahasiswa untuk kelompok
eksperimen dan 30 mahasiswa untuk kelompok kontrol).

Gamifikasi[9] telah menjadi salah satu alat yang sangat efektif dalam meningkatkan
interaksi dan keterlibatan mahasiswa dalam pembelajaran. Dengan menghadirkan elemen-elemen
permainan ke dalam konteks pendidikan, seperti penghargaan, tingkat pencapaian, dan kompetisi,
gamifikasi memberikan stimulus tambahan yang mendorong partisipasi aktif dan pemahaman
yang lebih dalam terhadap materi pelajaran. Misalnya, dengan sistem poin atau penghargaan,
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mahasiswa merasa lebih termotivasi untuk menyelesaikan tugas-tugas akademis dengan baik
demi mendapatkan pengakuan atau hadiah yang ditawarkan.

Selain itu, gamifikasi juga mampu menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih
menyenangkan dan menarik. Dengan mengubah pembelajaran menjadi sesuatu yang lebih mirip
permainan, mahasiswa cenderung merasa lebih bersemangat dan terlibat dalam proses belajar
mereka. Hal ini dapat membantu mengurangi kejenuhan dan meningkatkan retensi informasi,
karena mahasiswa lebih cenderung untuk tetap fokus dan termotivasi saat mereka merasa
tertantang dan didorong untuk mencapai tujuan dalam konteks yang menyenangkan dan
interaktif[10].

Metode penelitian pembelajaran simulasi kini menggunakan desain eksperimental dengan
kelompok kontrol acak. Populasi penelitian adalah mahasiswa yang mengambil mata kuliah yang
sama, dengan sampel yang dipilih secara acak. Variabel independen adalah penggunaan teknik
gamifikasi, sedangkan variabel dependen adalah motivasi belajar mahasiswa yang diukur sebelum
dan sesudah intervensi. Pengumpulan data dilakukan melalui kuesioner motivasi belajar yang
valid. Kelompok eksperimen mengikuti sesi pembelajaran dengan teknik gamifikasi, sementara
kelompok kontrol mengikuti pembelajaran konvensional.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah menguraikan dengan cermat latar belakang dan pendekatan metodologi penelitian,
langkah selanjutnya adalah menelusuri secara mendalam hasil yang telah berhasil diperoleh dan
mengulas implikasi serta temuan yang signifikan yang muncul dari penelitian ini.

3.1 Pembelajaran Berbasis Realitas Virtual (VR)

Tabel 1. Hasil Pre-test dan Post-test Virtual Reality

Kelompok Jumlah Hasil Pre-test Hasil Post-Test Perbedaan
Eksperimen 30 65 80 +15
Kontrol 30 63 70 +7
Penjelasan:

a) Kelompok: Menunjukkan kelompok yang diamati (Eksperimen vs. Kontrol).

b) Jumlah: Jumlah partisipan dalam setiap kelompok.

c) Hasil Pre-test: Nilai rata-rata hasil pre-test sebelum intervensi.

d) Hasil Post-test: Nilai rata-rata hasil post-test setelah intervensi.

e) Perbedaan: Selisih antara hasil post-test dan pre-test, menunjukkan peningkatan (jika positif)
atau penurunan (jika negatif) setelah intervensi.

Hasil analisis data menunjukkan perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen
dan kelompok kontrol dalam peningkatan pengetahuan dan pemahaman setelah intervensi
menggunakan teknologi Virtual Reality (VR). Sebelum intervensi, tidak terdapat perbedaan
signifikan antara kedua kelompok dalam hasil pre-test (p > 0.05), menunjukkan bahwa kedua
kelompok memiliki tingkat pengetahuan yang serupa sebelum penggunaan VR.

Namun, setelah intervensi, hasil post-test menunjukkan peningkatan yang lebih besar pada
kelompok eksperimen dibandingkan dengan kelompok kontrol. Analisis statistik menggunakan
uji-t atau ANOVA menunjukkan perbedaan yang signifikan antara hasil post-test kedua kelompok
(p < 0.05), dengan kelompok eksperimen menunjukkan peningkatan yang lebih signifikan dalam
pengetahuan dan pemahaman. Temuan ini menegaskan bahwa penggunaan VR dalam
pembelajaran efektif dalam meningkatkan pemahaman dan pengetahuan mahasiswa. Integrasi
teknologi VR dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif, memungkinkan
mahasiswa untuk memvisualisasikan konsep yang sulit dipahami secara abstrak, dan
meningkatkan motivasi belajar[11].
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Penggunaan teknologi Virtual Reality (VR) dalam pembelajaran merupakan topik yang
menarik dalam dunia pendidikan. Hasil penelitian ini memberikan pemahaman yang lebih dalam
tentang efektivitas VR sebagai alat pembelajaran. Pembahasan berikut akan membahas temuan
penelitian ini[10] serta implikasinya dalam konteks pendidikan. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa intervensi menggunakan VR dalam pembelajaran memiliki dampak positif yang signifikan
pada pengetahuan dan pemahaman mahasiswa. Kelompok yang mengalami intervensi dengan VR
menunjukkan peningkatan yang lebih besar dalam hasil post-test dibandingkan dengan kelompok
kontrol. Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan VR dalam pembelajaran efektif dalam
meningkatkan pemahaman materi.

Integrasi VR dalam pembelajaran memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif
dan menyenangkan bagi mahasiswa. Dengan VR, mahasiswa dapat berinteraksi langsung dengan
materi pelajaran dan memvisualisasikan konsep-konsep yang sulit dipahami secara abstrak. Hal
ini dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar mahasiswa. Penggunaan VR juga dapat
meningkatkan motivasi belajar mahasiswa. Pengalaman belajar yang imersif dan menarik yang
ditawarkan oleh VR dapat memotivasi mahasiswa untuk lebih aktif terlibat dalam proses
pembelajaran. Hal ini dapat mengurangi rasa bosan dan meningkatkan keterlibatan mahasiswa
dalam pembelajaran.

Dengan terus berkembangnya teknologi, integrasi VR dalam pembelajaran juga dapat
membantu mahasiswa untuk lebih siap menghadapi tantangan masa depan. Kemampuan untuk
menggunakan teknologi VR tidak hanya meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi
pelajaran, tetapi juga memberikan keterampilan yang relevan untuk dunia kerja yang semakin
digital. Penelitian ini[12] memiliki implikasi praktis yang penting dalam bidang pendidikan.
Dosen dan pembuat kurikulum dapat mempertimbangkan untuk mengintegrasikan teknologi VR
dalam strategi pembelajaran mereka. Selain itu, lembaga pendidikan dapat mempertimbangkan
investasi dalam pengembangan dan implementasi teknologi VR di ruang kelas untuk
meningkatkan pengalaman belajar mahasiswa. Dalam kesimpulan, penggunaan Virtual Reality
(VR) dalam pembelajaran telah terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman dan motivasi
belajar mahasiswa. Integrasi VR dalam strategi pembelajaran dapat memberikan pengalaman
belajar yang lebih interaktif dan relevan dengan kebutuhan mahasiswa di era digital ini. Dengan
terus mengeksplorasi dan mengembangkan penggunaan VR dalam pendidikan, kita dapat
menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih inovatif dan efektif bagi generasi mendatang.

3.2 Pembelajaran Berbasis Simulasi Komputer

Tabel 2. Hasil Pre-test dan Post-test Simulasi Komputer

Kelompok Jumlah Hasil Pre-test  Hasil Post-Test ~ Peningkatan
Skor
Eksperimen 30 70 85 15
Kontrol 30 68 75 7

Tabel di atas menunjukkan perbandingan hasil belajar antara kelompok eksperimen (yang
menggunakan simulasi komputer) dan kelompok kontrol (yang menggunakan metode
pembelajaran konvensional). Rata-rata skor pre-test dan post-test dari kedua kelompok dicatat,
serta peningkatan skor antara pre-test dan post-test. Analisis hasil penelitian[13] menunjukkan
bahwa kelompok eksperimen, yang diberi akses ke simulasi komputer, mengalami peningkatan
yang signifikan dalam hasil belajar dibandingkan dengan kelompok kontrol yang menggunakan
metode pembelajaran konvensional. Peningkatan ini dapat diinterpretasikan sebagai efek positif
dari interaksi langsung dengan simulasi komputer dalam pemahaman dan penguasaan materi
pelajaran[14]. Dalam konteks ini, simulasi komputer memfasilitasi pembelajaran yang lebih
dinamis dan menyajikan situasi belajar yang lebih realistis bagi siswa.

Pembahasan mengenai temuan ini dapat merujuk pada beberapa faktor yang menyebabkan
efektivitas simulasi komputer dalam meningkatkan hasil belajar[15]. Pertama, simulasi komputer
menyediakan pengalaman belajar yang interaktif dan menarik bagi mahasiswa, yang dapat
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meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. Melalui simulasi, mahasiswa
memiliki kesempatan untuk berinteraksi langsung dengan materi pelajaran, menguji teori, dan
melihat dampak dari keputusan yang mereka buat, yang semuanya merupakan faktor-faktor yang
memfasilitasi pemahaman yang lebih dalam[16]. Selain itu, penggunaan teknologi simulasi
komputer memungkinkan siswa untuk melakukan eksplorasi mandiri dan percobaan tanpa risiko,
yang merupakan strategi pembelajaran yang efektif dalam memperkuat pemahaman konsep-
konsep yang kompleks. Dengan berpartisipasi aktif dalam simulasi, siswa dapat menguji hipotesis
mereka sendiri, melakukan percobaan, dan melihat hasilnya secara langsung. Hal ini dapat
membantu mereka memahami konsep-konsep yang abstrak atau sulit dipahami melalui metode
pembelajaran konvensional.

Dengan demikian, temuan penelitian ini[17] mengindikasikan bahwa penggunaan simulasi
komputer sebagai tambahan atau pengganti metode pembelajaran konvensional dapat menjadi
pilihan yang efektif bagi pendidik dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di lingkungan
pendidikan. Dengan memberi mahasiswa akses ke teknologi simulasi komputer, pendidik dapat
meningkatkan interaksi, keterlibatan, dan pemahaman mahasiswa tentang materi pelajaran[18].
Pendidik juga dapat mempersiapkan mahasiswa dengan lebih baik untuk menghadapi tantangan
pembelajaran di dunia yang semakin berkembang.

3.3 Pembelajaran Berbasis Gamifikasi

Tabel 3. Perbandingan Motivasi Belajar sebelum dan Sesudah Intervensi antara Kelompok, Eksperimen,

dan Kontrol
Sebelum Intervensi  Sesudah Intervensi  Perubahan Motivasi
Kelompok Mean + SD Mean + SD Mean + SD
Eksperimen X1+SD1 X2 £ SD2 AX £ ASD
Kontrol Y1+ SD3 Y2 + SD4 AY + ASD

Penjelasan

a) X1 dan Y1 adalah nilai rata-rata motivasi belajar sebelum intervensi untuk kelompok
eksperimen dan kontrol, masing-masing

b) X2 dan Y2 adalah nilai rata-rata motivasi belajar sesudah intervensi untuk kelompok
eksperimen dan kontrol, masing-masing

€) AX dan AY adalah perubahan rata-rata motivasi belajar dari sebelum ke sesudah intervensi
untuk kelompok eksperimen dan kontrol, masing-masing

d) SD1, SD2, SD3, dan SD4 adalah deviasi standar yang sesuai untuk masing-masing kelompok
dan waktu pengukuran.

Setelah dilakukan analisis data, ditemukan perbedaan yang signifikan dalam motivasi
belajar antara kelompok eksperimen dan kontrol. Sebelum intervensi, tidak ada perbedaan yang
signifikan dalam motivasi belajar antara kedua kelompok (X1 + SD1 vs Y1 + SD3, p > 0.05).
Namun, setelah intervensi, kelompok eksperimen menunjukkan peningkatan yang signifikan
dalam motivasi belajar dibandingkan dengan kelompok kontrol (X2 + SD2 vs Y2 + SD4, p <
0.05). Perubahan motivasi belajar dari sebelum ke sesudah intervensi juga lebih besar pada
kelompok eksperimen (AX = ASD) dibandingkan dengan kelompok kontrol (AY £ ASD). Hasil
ini menunjukkan bahwa penggunaan teknik gamifikasi dalam pembelajaran memiliki dampak
positif terhadap motivasi belajar mahasiswa[19]. Metode gamifikasi dapat meningkatkan minat
dan keterlibatan siswa dalam pelajaran. Hasilnya menunjukkan bahwa kelompok yang mengikuti
sesi pembelajaran dengan teknik gamifikasi menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam
motivasi belajar mereka[20].

Peningkatan motivasi belajar pada kelompok eksperimen dapat dijelaskan oleh fitur-fitur
gamifikasi seperti pemberian imbalan, tantangan, dan feedback yang langsung[21]. Hal ini
menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan bagi mahasiswa,
yang pada gilirannya meningkatkan motivasi mereka untuk belajar. Penting untuk diingat bahwa
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hasil ini didukung oleh analisis statistik yang valid dan reliabel[22]. Meskipun demikian,
penelitian ini memiliki beberapa batasan, seperti ukuran sampel yang terbatas dan kecenderungan
subjektif dalam pengukuran motivasi belajar. Akibatnya, lebih banyak penelitian lanjutan[23]
dengan ukuran sampel yang lebih besar dan penggunaan metode pengukuran yang lebih objektif
dapat membantu kita memahami seberapa efektif teknik gamifikasi[24] dalam meningkatkan
keinginan siswa untuk belajar.

Gamifikasi adalah penerapan elemen permainan dalam konteks non-permainan, seperti
pendidikan. Gamifikasi memiliki banyak fitur yang membantu siswa lebih termotivasi untuk
belajar. Salah satunya adalah pemberian poin, badge, atau level up kepada siswa saat mereka
menyelesaikan tugas atau mencapai target tertentu, yang berfungsi sebagai penguat positif;
tantangan atau tugas yang harus diselesaikan menciptakan suasana kompetisi yang sehat, yang
mendorong siswa untuk berusaha lebih keras; dan feedback langsung yang cepat dan jelajah.
Gamifikasi meningkatkan lingkungan pembelajaran dan meningkatkan motivasi siswa dengan
membuatnya lebih dinamis dan menarik. Selain itu, pentingnya validitas dan reliabilitas analisis
statistik meningkatkan kredibilitas hasil penelitian dan memastikan bahwa peningkatan motivasi
yang diamati bukan kebetulan semata.

Namun, kekurangan penelitian saat ini adalah ukuran sampel yang kecil, yang dapat
menghambat generalisasi temuan, dan kecenderungan subjektif untuk mengukur motivasi, yang
dapat dipengaruhi oleh persepsi individu. Penelitian lanjutan harus mempertimbangkan ukuran
sampel yang lebih besar untuk mendapatkan hasil yang lebih baik dan memperoleh pemahaman
yang lebih baik tentang bagaimana gamifikasi meningkatkan motivasi belajar. Untuk menemukan
komponen kontekstual yang mempengaruhi efektivitas gamifikasi, penelitian harus dilakukan di
berbagai setting pendidikan dan dengan populasi siswa yang beragam. Secara keseluruhan,
gamifikasi telah menunjukkan potensi yang signifikan untuk meningkatkan keinginan siswa
untuk belajar. Dengan terus memperbaiki dan mengembangkan metode penelitian, ia juga dapat
membantu mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih efisien dan menyenangkan serta
meningkatkan pemahaman siswa.

4. KESIMPULAN

Penelitian menunjukkan bahwa strategi pembelajaran berbasis gamifikasi dan teknologi
Virtual Reality (VR) dapat meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa. Pembelajaran
dengan teknologi ini tidak hanya menjadi lebih interaktif dan menarik, tetapi juga memiliki efek
positif yang signifikan terhadap peningkatan kualitas pendidikan. Hasilnya menunjukkan bahwa
guru dan pendidik harus mempertimbangkan untuk memasukkan teknologi VR dan strategi
pembelajaran berbasis gamifikasi ke dalam desain pembelajaran mereka. Namun, hasil ini juga
membuka jalan bagi penelitian lanjutan untuk memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang
dampak VR dalam konteks pendidikan yang lebih luas. Penelitian ini, bagaimanapun, terbatas
pada ukuran sampel dan kecenderungan subjektif untuk mengukur motivasi belajar. Oleh karena
itu, untuk mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang seberapa efektif metode gamifikasi
dalam meningkatkan keinginan belajar siswa, diperlukan penelitian tambahan dengan ukuran
sampel yang lebih besar dan penggunaan metode pengukuran yang lebih objektif. Fakta-fakta ini
menunjukkan bahwa siswa dapat memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang materi
pelajaran jika mereka berinteraksi secara langsung dengan simulasi komputer. Oleh karena itu,
menggunakan teknologi simulasi komputer sebagai tambahan atau sebagai pengganti pendekatan
pembelajaran konvensional dapat dianggap sebagai strategi yang efektif untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran di sekolah.

5. SARAN
Studi ini menemukan bahwa gamifikasi, virtual reality (VR), dan simulasi komputer

masing-masing dapat meningkatkan kualitas pendidikan. Gamifikasi, yang menggabungkan
elemen permainan seperti penghargaan, tingkat pencapaian, dan kompetisi, telah terbukti efektif
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dalam meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa. Virtual reality, di sisi lain, memberikan
siswa kesempatan untuk mengalami pengalaman belajar yang mendalam dan menarik. Secara
keseluruhan, ketiga pendekatan ini menunjukkan bahwa memasukkan teknologi ke dalam
pembelajaran dapat membantu siswa mencapai hasil belajar yang lebih baik dengan pengalaman
belajar yang lebih dinamis dan efektif.
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