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ABSTRAK

Perkembangan teknologi menuntut guru dalam menghadirkan proses pembelajaran yang inovatif dan
kreatif. Media pembelajaran yang terintegrasi dengan teknologi dapat menjadi daya tarik bagi siswa
dalam meningkatkan kompetensi abad 21. Pengabdian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh
pelatihan Gamification berbasis Game Based Virtual Learning Environment (VLE) terhadap
kemampuan Guru dalam memahami basic gamification element. Metode kegiatan berupa pelatihan
dengan menggunakan pretest dan posttest untuk mengukur kompetensi Guru dalam memahami basic
gamification element. Tahapan pelaksanaan dilakukan dengan empat tahap yang terdiri dari: : 1) tahap
assessment, 2) tahap persiapan, dan 3) tahap implementasi program dan 4) tahap evaluasi program.
Subjek penelitian adalah Guru terutama Guru Geografi. Analisis data menggunakan Uji paired sample
test dengan nilai N-Gain Score. Hasil pelatihan menunjukkan bahwa Guru dapat meningkatkan
kemampuan dalam memahami basic gamification element melalui praktik.

Kata kunci: gamification; game-based virtual learning environment; geoedu workshop.

ABSTRACT

Technological developments require teachers to present innovative and creative learning processes.
Learning media integrated with technology can be an attraction for students in improving 21st-century
competence. This service aims to determine the effect of Gamification training based on Game Based
Virtual Learning Environment on the teacher's ability to understand basic gamification elements. The
activity method is training using a pretest and posttest to measure teacher competency in understanding
basic gamification elements. The implementation stage is carried out in four stages consisting of 1) the
assessment stage, 2) the preparation stage, 3) the program implementation stage, and 4) the program
evaluation stage. The research subjects were teachers, especially geography teachers. Data analysis
used a paired sample test with an N-Gain Score. The training results show that teachers can improve
their understanding of basic gamification elements through practice.

Keywords: gamification; game-based virtual learning environment; geoedu workshop.

PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi di abad 21 telah memicu terjadinya
pergeseran paradigma pembelajaran. Kualitas
pembelajaran pendidikan saat ini sudah harus
terintegrasi teknologi, masalah dan komunikasi
(Putra et al., 2021).Teknologi bukan hanya
sekedar alat bantu dalam proses pembelajaran
melainkan pemanfaatan teknologi dapat
digunakan sebagai alat atau tool analisis yang
memudahkan untuk memfasilitasi
pembelajaran dalam lingkungan pedagogis (Al-
Ghurbani et al., 2022).Peran teknologi dalam
pembelajaran sangat diperlukan, khususnya
dalam pembelajaran abad 21 yang telah

mengalami perubahan akibat disrupsi di dunia
industri (Shahroom & Hussin, 2018)

Pandemi Covid-19 berdampak pada
perubahan mendasar dalam kegiatan belajar
mengajar. Teknologi membawa perubahan
dalam proses pembelajaran dan menjadi alat
penting dalam menghadapi pandemi Covid 19
(Nadu, 2022). Proses pembelajaran telah
bergeser dari pembelajaran tatap muka menjadi
pembelajaran online melalui berbagai platform
online (Mok et al., 2021) dan teknologi digital
(Kaur & Saini, 2021). Kondisi demikian
mengakibatkan munculnya berbagai tuntutan
terhadap kompetensi dan keterampilan Guru.

Guru sebagai penggerak pada bidang
pengajaran harus mampu mengadakan proses
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pembelajaran yang sesuai. Ranah pedagogis
Guru perlu diperkuat meliputi kemampuan,
keterampilan, dan ketersediaan alat dalam
mengintegrasikan teknologi pada aktivitas
pembelajaran (Farjon et al., 2019)(Bowyer &
Kahne, 2020). Namun permasalahan kesiapan
dalam integrasi teknologi masih menjadi
kendala pada Guru (Carpenter et al., 2020)
(Cuhadar, 2018). Guru masih memiliki kesulitan
dalam mengintegrasikan teknologi secara
efektif pada proses pembelajaran (Yani et al.,
2021). Dengan demikian permasalahan ini
perlu segera diselesaikan untuk menutup
permasalahan dan kebutuhan pembelajaran.

Geografi menjadi salah satu subjek
pelajaran yang sangat membutuhkan teknologi.
Karakteristik pembelajaran Geografi memiliki
bidang kajian yang luas dengan konsep materi
yang kompleks (Putra et al., 2021). Proses
pembelajaran Geografi tidak hanya bersifat
teoritis, melainkan terdapat aktivitas praktik dan
analisis lapangan lapangan (lhsan et al., 2018).
Proses pembelajaran demikian tidak hanya
tercapai apabila proses pembelajaran hanya
mengandalkan ceramah, sumber belajar
tunggal dan tanpa menggunakan media
pembelajaran (Putra et al., 2021). Oleh karena
itu perlu adanya media pembelajaran berbasis
teknologi yang inovatif dan menyenangkan (fun
and enjoy learning), salah satunya dengan
menggunakan Gamification berbasis game-
based virtual learning environment (VLE).

Gamification dengan  pendekatan
game-based virtual learning environment (VLE)
merupakan tren baru dalam mengatasi
kejenuhan distance learning dan digital learning
masa pandemi covid-19..Gamification
merupakan serangkaian dan proses
pemecahan masalah dengan mengaplikasikan
karakter permainan, pengenalan strategi dan
elemen game dalam konteks nongame.
Sementara VLE  merupakan sistem
pembelajaran yang memberikan materi
pembelajaran siswa di ruang digital (Xue et al.,
2022). Kegiatan pembelajaran yang
menyenangkan dalam desain game serta
rekonstruksi lingkungan belajar melalui VLE
mampu membantu meningkatkan pengalaman
belajar pada siswa (Mayer et al., 2013).
Disamping itu, penggunaan game-based VLE
mampu membantu memperkaya (Del Blanco et
al., 2013), sehingga memicu motivasi siswa
untuk belajar (Saez-Lopez et al., 2015).
Implementasi game-based VLE secara spesifik
dapat memberikan beragam manfaat pada
subjek pembelajaran terutama pembelajaran
Geografi.

Game-based VLE mendorong proses
pembelajaran yang bermakna  dalam
pembelajaran Geografi. VLE dalam
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pembelajaran Geografi dapat menghadirkan
objek realita melalui lingkungan virtual,
sehingga materi Geografi yang diinformasikan
dapat secara mendalam dipahami oleh siswa
(Li, 2022). Selain itu teknik Gamification
membantu terbentuknya kecerdasan majemuk
pada siswa Geografi (Ramirez et al., 2013).
Adanya komponen Gamification seperti badges,
dan rewards dalam pembelajaran Geografi
dapat merangsang motivasi dan keterlibatan
siswa dalam menyelesaikan lebih banyak tugas
dan terlibat dalam kegiatan belajar (Heckman et
al., 2017).

Gamification berbasis Game-Based
VLE memberikan peluang bagi Guru Geografi
untuk dapat beradaptasi pada masa pandemi.
Akan tetapi, permasalahan terletak pada
kapabilitas Guru dalam mengimplementasikan
Game-Based VLE masih terbatas, utamanya
dalam mengelola pembelajaran berbasis virtual
di masa pandemi Covid 19 (Putra et al., 2022).
Pada aspek sarana pendukung, sekolah telah
memfasilitasi  fasilitas  penunjang pada
pembelajaran digital, namun kemampuan Guru
yang terbatas menyebabkan esensi proses
pembelajaran Geografi tidak tercapai (Putra et
al., 2022). Oleh karena itu, dibutuhkan pelatihan
sebagai solusi efektif dalam
mengimplementasikan pembelajaran Geografi
pada masa pandemi, melalui pelatihan Game-
Based VLE vyang dilaksanakan melalui
Workshop GeoEdu.

METODE

Kegiatan pengabdian pelatihan
pembuatan Gamification berbasis game based
virtual learning environment (VLE)
dilaksanakan pada tanggal 27 Agustus 2022-11
September 2022 secara sinkronus berbantuan
platform virtual conference zoom. Mitra sasaran
pengabdian ini adalah guru yang memiliki latar
keilmuan yang berbeda. Jumlah mitra yang
terlibat sebanyak 124 guru. Metode
pelaksanaan program pengabdian (gambar 1)
dikonsep dengan dua kegiatan yang terdiri dari
kegiatan sosialisasi dan pelatihan dengan
empat tahapan yang terdiri dari: 1) tahap
assessment, 2) tahap persiapan, 3) tahap
implementasi program, dan 4) tahap evaluasi
program.
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Pelatiban Peml

Tahap Assesment
« Pengumpulan data
kebutuhan mitra
+ Intrepetasi kebutuhan mitra
+ Tindak lanjut hasil asessment

Tahap Evaluasi
+ Mendesain Kegiatan Evaluasi
+ Mengumpulkan Data Evaluasi * Implementas
+ Menganalisis lengolah Data @' Program Pelatihan
+ Melaporkan Hasil Evaluasi

Gambar 1. Diagram Proses Pelaksanaan
Program Pelatihan
(Sumber :Data Pribadi)

Metode penyampaian materi
menggunakan metode Enhanced Lecture,
Group discussion, Exercise experiential dan
skill practice. Enhanced Lecture merupakan
metode penyampaian kuliah singkat yang
diselingi oleh pembelajaran aktif khusus yang
memungkinkan partisipan dapat terlibat aktif
mengajukan pertanyaan dan membandingkan
pengetahuan yang dimiliki oleh partisipan.
Group discussion merupakan penyampaian
materi yang memberikan  partisipan
kesempatan dalam mengekspresikan pendapat,
ide dan interaksi diantara pemateri dan
(Crisianita & Mandasari, 2012). Exercise
experiential sebagai penyampaian materi
penyampaian informasi yang fleksibel dan
latihan yang difokuskan pada diskusi tentang
materi tertentu dengan menggunakan teknologi
digital seperti laptop laptop (Fodness & Bell,
2022), sementara skill practice merupakan
metode penyampaian materi dengan partisipan
mencoba untuk meningkatkan keterampilan
dengan cara memperhatikan dan mencoba
mempraktekkan (Algebra, 2011).

Evaluasi menggunakan data pretest di
awal pelathan dan posttest setelah
mendapatkan pelatihan melalui instrumen
penelitian berupa tes esai yang telah
disesuaikan dengan indikator Gamification
berbasis Game-Based game based virtual
learning environment (VLE). Instrumen tes
dilakukan uji validitas Pearson Product Moment
Correlation, > 178 (valid) dan uji reliabilitas
Cronbach Alpha, pretest, 0,762 dan posttest
0,741 (reliabel). Teknik analisis data berupa
analisis kuantitatif. Analisis data berdasarkan
hasil pretest dan posttest dengan uji prasyarat
dan uji hipotesis. Uji prasyarat yang dilakukan
uji normalitas Kolmogorov smirnov, pretest
0,180 dan posttest 0,54 yang berarti data
bersifat normal. Sementara uji homogenitas
menggunakan uji Levene’s test for equality of
variances, 0,156 yang berarti data bersifat
homogen. Uji hipotesis menggunakan uji paired
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sample test dengan menggunakan N-Gain
score dengan kategori pada tabel 1.
Tabel 1. Kategori N-Gain Score

Persentase (%) Kategori
<40 Tidak efektif
40-55 Kurang Efektif
56-75 Cukup Efektif
>76 Efektif

(Sumber :Hake, R, R, 1999)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil
Uji Hipotesis
Tabel 2. Hasil Uji Paired-Sample Test
Sig.(2-tailed)
Pretest-Posttest .000

(Sumber :Olahan Data Pribadi)

Berdasarkan tabel 2. Hasil uji paired
sample test sebesar 0.000 < 0.05, sehingga dari
hasil yang telah diperoleh menunjukkan
perbedaan yang signifikan. Hasil yang telah
diperoleh menunjukkan bahwa pelatihan
Gamification berbasis Game Based Virtual
Learning Environment (VLE) memberikan
pengaruh  terhadap kemampuan  Guru
memahami basic gamification element.

Tabel 3. Hasil Uji Paired-Sample Test Per

indikator

; Sig. (2-
No Indikator tailed)
1 Task with challenging .000

goals

2 Team work .000
3 Points or scoring .000
4  Time pressure .000
5 Avatar .000
6 Increasing difficult .000
7  Experiential activities .000
8  Competition .000
9  Freedom to fail .000
10 Educational or props .000
11 Leaderboard .000
12 Badges .000
13 Progress bar .000

(Sumber: Hasil Data Pengabdian, 2022)

Tabel 3 menunjukkan hasil uji paired
sample test berdasarkan indikator kemampuan
Guru memahami basic gamification element.
Hasil analisis diperoleh bahwa semua indikator
memiliki pengaruh dengan nilai signifikan 0.000
< 0.05.

Tabel 4. Hasil Perhitungan N-Gain Score

N Minimum  Maximum Mean

Gain 120 -21.76 71.10 34.3646
Score 120
(Sumber: Hasil Data Pengabdian, 2022)
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Tabel 4 menunjukkan hasil perhitungan N-
Gain score pada pretest dan posttest.
Berdasarkan perolehan data yang telah
dianalisis, diketahui rata-rata N-Gain score
sebesar 34.36%, artinya perolehan hasil dalam
kategori tidak efektif.

Pembahasan

Kurikulum merdeka belajar merupakan
salah satu perwujudan pembelajaran yang
berpusat dan mengarah pada kebutuhan siswa
(Indarta et al.,, 2022). Proses pembelajaran
kurikulum merdeka belajar menerapkan kondisi
pembelajaran  yang interaktif, dimana
pembelajaran didasarkan pada pembelajaran
berbasis proyek dan kesempatan yang luas
kepada siswa untuk mencapai keterampilan 4C
(Sherly et al.,, 2020). Untuk mencapai hal
tersebut Guru harus memiliki kecakapan dalam
mengolah materi yang akan diajarkan dengan
suasana yang menyenangkan dan
memanfaatkan teknologi sebagai sumber
belajar (Rahayu et al., 2021). Selain itu Guru
harus memiliki pengetahuan, keterampilan dan
menguasai berbagai metode, strategi, model
dan media pembelajaran terbaru (Daga, 2021).
Dengan demikian kompetensi Guru dalam
pembelajaran  kurikulum merdeka belajar
merupakan faktor kunci yang mempengaruhi
keterampilan siswa.

Kegiatan pelatihan Workshop Geo Edu
merupakan salah satu kegiatan pelatihan yang
dapat meningkatkan kompetensi Guru dalam
mengintegrasikan dan mengaplikasikan
teknologi digital pada proses pembelajaran
(Putra et al.,, 2021). Pelatihan ini memiliki
kurikulum program pelatihan yang didasarkan
pada kompleksitas kebutuhan dan kondisi
internal serta eksternal mitra. Materi yang ada
dalam pelatihan mencakup: (1) Tantangan
kurikulum merdeka dalam pembelajaran
Geografi, (2) Gamification sebagai inovasi
pembelajaran Geografi dan pengembangan
Game Based Virtual Learning Environment
(VLE), (3) Penguatan kompetensi technological
pedagogical and content knowledge, (4)
Pemanfaatan data open sources dalam
mendukung pembelajaran Geografi.

Pelatihan Gamification berbasis Game
Based Virtual Learning Environment (VLE)
memiliki dampak positif terhadap kemampuan
Guru dalam memahami basic gamification
element. Hal ini didukung oleh penelitian pada
tabel 2. menunjukkan hasil signifikan dari uji
paired sample test sebesar 0.000 < 0.05, yang
artinya pelatihan Gamification berbasis Game
Based Virtual Learning Environment (VLE)
berpengaruh terhadap kemampuan Guru dalam
memahami basic gamification element. Selain
itu kegiatan pelatihan yang mengajak Guru
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dalam mengintegrasikan teknologi dapat
memberikan pengalaman baru dan bermakna.
Pelatihan tidak langsung mengarah pada
penyampaian materi pengembangan
Gamification, namun diawali dengan
penyamaan persepsi dan mindset, artinya
peserta diberikan kesempatan untuk secara
aktif dan mandiri mengaplikasikan pengetahuan
dan informasi baru pada kegiatan. Adanya
kesempatan ini akan memberikan peserta
dalam berdiskusi dengan pemateri mengenai
pengetahuan dan masalah-masalah yang
dihadapi (Susanti & Rediani, 2022). Sehingga
dapat membantu peserta untuk
mengembangkan kemampuan dan menambah
pengetahuan (Wardana & Wulaningrum, 2020).

Indikator ~ kemampuan  Guru dalam
memahami basic gamification element dapat
dikembangkan melalui pelatihan Gamification.
Hal ini didukung dari hasil yang telah diperoleh
pada tabel 3 yang menunjukkan nilai signifikan
0.000 < 0.05. Pelatihan Gamification tidak
hanya berdasarkan penyampaian materi,
namun dilengkapi dengan praktik langsung
dalam pembuatan Gamification. Selain itu
dalam pelatihan terdapat berbagai tugas
khusus untuk membiarkan peserta merasakan
pengalaman secara langsung dalam
pembuatan Gamification. Dengan adanya
praktik ini dapat melihat tingkat keberhasilan
peserta dalam menyelesaikan berbagai tugas
yang diberikan, ketika peserta tidak berhasil
dalam menyelesaikan tugas yang diberikan,
maka mereka akan melakukan berbagai upaya
dan berlatih berulang kali (Ruzic & Dumancic,
2015). Dengan adanya penerapan ini dapat
memberikan pelatihan yang bermakna dan
akan menjadi kunci penting dalam menguasai
Gamification (Wang et al., 2022).

Melalui pelatihan peserta dapat
memperoleh berbagai manfaat dan potensi
yang dimiliki Gamification apabila diterapkan
dalam pembelajaran (Larson, 2020). Selain itu
Gamification dapat meningkatkan keterlibatan
dan memotivasi siswa untuk menyelesaikan
tugas yang diberikan dengan antusias melalui
permainan yang menarik sesuai dengan
elemen yang ada dalam Gamification ((Gupta &
Gomathi, 2017). Komponen yang ada dalam
Gamification seperti point or scoring dapat
memotivasi  siswa untuk  meningkatkan
kemampuannya. Hal ini dikarenakan dengan
adanya point or scoring dapat
menginformasikan kepada siswa lain tentang
hasil telah diperoleh, sehingga akan memicu
dorongan positif untuk meningkatkan kinerja
mereka dalam mendapatkan hasil yang lebih
baik antar siswa (Hamari & Koivisto, 2015).
Dengan demikian adanya pembelajaran
Gamification dapat memberikan berbagai
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manfaat kepada siswa dalam mempelajari
materi terutama Geografi.

Kegiatan pelatihan memiliki kekurangan
dalam pelaksanaanya. Hal ini ditunjang dari
hasil uji N-Gain score pada tabel 4 yang
menunjukkan nilai rata-rata sebesar 34.3646
dengan kategori tidak efektif. Ketidakefektifan
hasil yang diperoleh didasarkan pada saat
kegiatan pelatihan terdapat hambatan dalam
pelaksanaanya. Hambatan yang dihadapi
yakni: (1) mayoritas peserta masih belum
terbiasa merancang instruksional pembelajaran
berbasis teknologi, (2) kemampuan peserta
dalam menggunakan teknologi sangat beragam,
(3) banyak peserta yang tidak mengikuti
workshop hingga akhir. Hal ini tentunya
berdampak pada kemampuan peserta dalam
mengaplikasikan  Gamification pada saat
pembelajaran yang tidak maksimal, (4) banyak
peserta yang masih  bingung dalam
melaksanakan praktek pembuatan
Gamification. Hal ini dikarenakan penjelasan
dari pemateri yang terlalu cepat karena
keterbatasan waktu.

Evaluasi program merupakan kegiatan
yang dapat memonitoring keberhasilan
program. Evaluasi ini bertujuan untuk menilai
kualitas proses pelatihan, baik dari segi kinerja,
instruktur, maupun motivasi partisipan dalam
mengikuti pelatihan (Aryanti et al., 2015). Hasil
evaluasi kegiatan pelatihan telah berjalan
dengan baik dengan adanya umpan balik dan
antusiasme yang tinggi terhadap kompetensi
peserta, tak terkecuali terkait pengembangan
Gamification, namun didalam hasil evaluasi
didapatkan beberapa rekomendasi untuk
perbaikan pada kegiatan pelatihan selanjutnya.
Perbaikan kegiatan pelatihan terdiri dari: 1)
waktu sesi dalam diskusi maupun praktik masih
kurang, sehingga perlu adanya tambahan
durasi waktu, 2) perlu adanya tindak lanjut
terhadap keberlanjutan program, dan 3)
kewajiban untuk berbagi informasi bagi peserta
yang telah mengikuti pelatihan kepada pengajar
lain.

SIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan Pelatihan Gamification
berbasis Game Based Virtual Learning
Environment (VLE) memiliki pengaruh positif
terhadap pemahaman dan penguasaan Guru
dalam memahami basic gamification element.
Pelatihan Gamification dapat membantu
pembentukan berbagai keterampilan pada
partisipan terutama pengembangan
Gamification untuk menyajikan pembelajaran
yang menyenangkan dan inovatif dengan
didukung oleh  teknologi.  Peningkatan
kompetensi Guru harus terus dilakukan,
sehingga kualitas pembelajaran berbasis
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teknologi dapat mengalami perbaikan dan
perkembangan. Dengan demikian proses
pembelajaran akan dapat tercapai secara
optimal.
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