Bu_Umi.pdf

y

Submission date: 12-Apr-2023 01:48PM (UTC+0700)
Submission ID: 2062340389

File name: Bu_Umi.pdf (308.66K)

Word count: 2774

Character count: 17515



JEID E-ISSN : 2798-4176
Journal of Educational Integration and Development
Volume 1, Nomor 2, 2021

OPTIMALISASI PEMBELAJARAN EKONOMI BISNIS BERBASIS

GAMIFIKASI UNTUK MENINGKATKAN MOTIVASI MAHASISWA

Umi Hidayati", Erdyna Dwi Etika”, Dimas Geopratama Ramadhan®

123 STKIP PGRIf¥ ganjuk
D umihidayati629@ gmail.com

ABSTRACT

The purpose of the research was to determine the increasement @ftudent motivation to study
business economics by using gamification-based online learning. This research uses classroom
action research method which consists of two cycles. The research instrument used was an online
quiz sheet using Quizizz application and a student learning motivation questionnaire. The research
subjects were students of Economics Education oflSTKIP PGRI Nganjuk who were taking business
economics courses. Research data is the value of each indicator of learning motivation. The results
of this research are the use of gamification in online learning for business economics ggjrses can
increase student learning motivation. This increasement of motivation is proven by the aVggage
indicator of student learning motivation from the jffe-cycle of 42.70% in the less category, in the
first cycle of 56.86% within the sufficient category and in the third cycle of 70 4% within the good
category.

Keywords: Gamification, Motivation, Econonty
ABSTRAK

Tujuan penelitian adalah untuk mengetahui peningkatan motivasi belajar mahasiswa gg#la mata
kuliah ekonomi bisnis dengan menggunakan pembelajaran daring berbasis gamifikasi. Penelitian
ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas yang terdiri dari dua siklus. Instrumen
fhelitian yang digunakan adalah lembar kuis online menggunakan aplikasi quizizz dan kuesioner
motivasi belajar mahasiswa. Subjek penelitian adalah mahasiswa Pendidikan ekonomi STKIP
PGRI Nganjuk yang sedang menempuh mata kuliah ekonomi bisnis. Data penelitian adalah nilai
dari tiap indikator motivasi belajar. Hasil dari pelitian ini adalah penggunaan gamifikasi dalam
pembelajaran daring mata kuliah ekorf@mni bisnis dapat meningkatkan motivasi belajar mahasiswa.
Peningkatan moJasi ini terbukti dari rata-rata indikator motivasi belajar mahasiswa dari prasiklus
sebesar 42,70 % dengan kategori kurang, pada siklus I sebesar 56,86 % dengan kategori cukup dan
pada siklus III sebesar 70, 4 % dengan kategori baik.

Kata kunci: Gamifikasi, Motivasi, Ekonomi
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PENDAHULUAN

Pandemi Covid-19 yang muncul pada akhir tahun 2019 telah banyak memberikan dampak
pada berbagai bidang. Salah satu bidang yang mendapatkan dampak yang besar adalah bidang
Pendidikan. Pemerintah menerapkan Pembatasan Sosial Berskala Besar (PSBB) di Indonesia
sebagai upaya pemutusan rantai Covid-19. Penerapan PSBB ini akhirnya membuat sekolah dan
perguruan tinggi menerapkan belajar dari rumah. Pemerintah membuat kebijakan menghilangkan
pembelajaran tatap muka untuk sementara dan mengganti dengan pembelajaran daring pada sekolah
dasar, sekolah menengah dan perguruan tinggi (Pujilestari, 2020).

Pembelajaran daring merupakan model pembelajaran yang sudah tidak asing pada perguruan
tinggi. Namun, selama ini pembelajaran daring masih belum maksimal dikarenakan dosen dan
mahasiswa masih dapat melaksanakan tatap muka. Ketika penerapan PSBB, pembelajaran daring
menjadi salah satu solusi yang tepat untuk meningkatkan mutu Pendidikan (Syarifudin, 2020).

Psikologis pada pelajar juga terdampak karena adanya gangguan komunikasi pendidik dan
pelajar (Aji,2020). Pertemuan langsung dosen dan mahasiswa sangat mempengaruhi motivasi
mahasiswa saat belajar. Motivasi dapat memprediksi capaian hasil belajar pada pembelajaran daring
(Parker.etc, 2021). Pada penelitian yang dilaksanakan untuk mengetahui pengaruh pembelajaran
daring terhadap motivasi menyimpulkan bahwa pembelajaran daring memiliki pengaruh negative
pada motivasi siswa (Mardesci, 2020). Berdasarkan survei pembelajaran daring dari keseluruhan
responden hanya 9,1 % responden yang tidak bosan terhadap kuliah daring (Dewi, dkk, 2021).
Motivasi yang kurang terhadap pembelajaran daring ini dipengaruhi oleh beberapa hal, antara lain
pendukung eksternal yang kurang baik , metode mengajar dosen hanya satu arah selama
pembelajaran daring, dan lain sebagainya (Dewi, dkk, 2021, Rahmadhani, 2021). Pembelajaran
daring akan lebih memotivasi mahasiswa apabila pembelajaran dilaksanakan secara dua arah
(Rahmadhani, 2021).

Motivasi adalah suatu factor yang menentukan arah sikap, ken&uan dan ketekunan perilaku
siswa (Keller, 2016). Terdapat delapan indikator motivasi belajar yaitu (1) durasi belajar, (2)
frekuensi belajar, (3) persistensi pada kegiatan belajar, (4) ketabahan, kuletan dan kemampuan
dalam menghadapi rintangan, (5) devosi dan pengorbanan untuk mencapai tujuan, (6) tingkat
aspirasi yang akan dicapai dengan kegiatan yang dilakukan, (7) tingkat kualifikasi
prestasi/produk/output yang dicapai dari kegiatan yang dilakukan, dan (8) arah sikap terhadap
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sasaran kegiatan (Makmun dalam Ricardo, 2017). Hasil prasiklus menunjukkan bahwa motivasi
belajar mahasiswa dalam mata kuliah ekonomi bisnis masih rendah dengan rata-rata 42,7 %.
Rendahnya motivasi tersebut juga tercermin dari sedikitnya mahasiswa yang mengumpulkan tugas
tepat waktu, tidak aktifnya forum diskusi mahasiswa dengan dosen, dan masih ada mahasiswa yang
tidak mengikuti perkuliahan daring.

Salah satu bentuk pembelajaran daring yang menara adalah pembelajaran menggunakan
media gamifikasi. Gamifikasi merupakan penggunaan dari elemen-elemen pada game dan teknik
desain game pada dalam non game. Elemen game yang diguankan yaitu seperti poin, tingkatan /
level, tingkatan, narasi dan sebagainya (Sitorus, 2016). Pada saat ini gamifikasi banyak digunakan
pada bidang non hiburan atau non game, namun juga digunakan pada bidang bisnids dan bidang
Pendidikan. Contohnya adalah aplikasi permainan yang ada pada hadphone untuk membantu anak
belajar berhitung dan menulis sehingga sangat membantu orang tua dalam mengajar anak-anak
mereka matematika dan menulis. Gamifikasi ini digunakan untuk menarik dan memotivasi orang
untuk menggunakan suatu produk dan gamifikasi juga digunakan untuk mempengaruhi perilaku.
Gamifikasi merupakan metode pengajaran yang efektif dan terdapat peningkatan hasil belajar siswa
(Sailer, 2020, Putz, 2020).

Quizizz merupakan salah satu web tool permainan interaktif yang dapat digunakan dalam
pembelajaran. Quizizz sangat mudah digunakan untuk merancang suatu evaluasi pebelajaran.
Aplikasi Quizizz memberikan dampak positif terhadap pembelajaran (Zhao, 2019, Chaiyo.etc,
2017). Quizizz berhasil mengurangi kecemasan ujian karena penggunaan elemen pada web tool
tersebuﬁadi, Quizizz adalah pilihan terbaik bagi guru (Pitoyo, 2019).

Berdasarkan uraian di atas, maka dalam penelitiab ini, peneliti bertujuan untuk mengetahui
peningkatan motivasi mahasiswa pada mata kuliah ekonomi bisnis dengan menggunaan

pembelajaran berbasis gamifikasi.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas. Subjek penelitian berjumlah 30
mahasiswa Pendidikan Ekonomi STKIP PGRI Nganjuk yar&sedang menempuh mata kuliah
Ekonomi Bisnis. Penelitian ini disusun menjadi 2 siklus. Instrumen yang digunakan dalam

penelitian ini antara lain adalah (1) Lembar kerja online akan digunakan mahasiswa selama proses
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pembelajaran dan dapat diakses di www.quizizz.com. Lembar kerja ini digunakan untuk

memperoleh data hasil belajar mahasiswa. (2) Kuesioner motivasi digunakan untuk mendapat data
mengenai motivasi mahasiswa. @
14

Prosedur penelitian ini dibagi menjad 4 tahap yaitu pﬁncanaan, tindakan, observasi dan

refleksi. Adapun siklus yang dilaksanakan dalam penelitian ini dapat dilihat pada gambar 1 berikut.

Perencanaan Awal

v

Temuan:

1. Kurangnya motivasi mahasiswa selama
pembelajaran daring pada mata kuliah
ekonomi bisnis.

2. Mahasiswa mudah bosan saat mengikuti mata
kuliah ekonomi bisnis

y

Siklus

Perencanaan

A .

Pelaksanaan

2

r

Pengamatan

»
Refleksi

S

Gagal Berhasil

Gambar 1. Siklus Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitaif dalam mengetahui keefektifan
penggunaan gamifikasi untuk meningkatkan motivasi mahasiswa, yaitu menggunakan Analisa
statistik. Pendekatan ini dilaksanakan dengan mengukur indikator-indikator variable motivasi

belajar dengan menggunakan pernyataan kuesioner yang disebarkan pada subyek penelitian. Data

1
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yang diperoleh dianalisa secara kuantitatif deskriptif untuk mendapatkan gambaran mengenai

motivasi belajar mahasiswa dalam mata kuliah ekonomi bisnis.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini terdiri dari dua siklus yaitu siklus I dan siklus II. Pada setiap siklus terdiri dari
4 tahap yaitu: (1) Perencanaan, (2) Pelaksanaan, (3) Observasi dan (4) Refleksi.
Siklus I

Tahap pertama pada siklus I adalah tahap perencanaan. Pada tahap perencanaan di buat
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Persiapan instrument dilakukan dengan membuat
pembelajaran berbasis gamifikasi menggunakan quizizz dan angket motivasi mahasiswa yang telah

diuji validitas dan reliabilitasnya terlaih dahulu. Selanjutnya peneliti mengunggah materi dan

instrument soal pada web tool quizizz seperti terlihat pada gambar 2.

- - @
Ekonami Bisnis & s g
o Make your quizzes
T with

L B - Quizizz 0 ]

-8

=

Gambar 2. Tampilan Materi pada Quizizz

-

Tahap kedua adalah tahap pelaksanaan siklus I. Siklus I dilaksanakan pada tanggal 1 , 8 dan
16 Maret 2021. Materi yang digunakan pada siklus I adalah konsep dan peluang bisnis masa depan.
Pada setiap pertemuan pembelajaran dilaksanakan selama 2 x 50 menit tatap muka secara daring.
Pembelajaran dilaksanakan melalui whatsapp untuk apersepsi, presensi dan pemberian link quizizz.

Pada tahap pelaksanaan kegiatan yang dilaksanakan meliputi: (1) Apersepsi, (2) Mahasiswa
membuat akun quizizz dan memasukan kode kelas, (3) Mahasiswa berdiskusi tentang materi yang
ditampilkan pada Quizizz, (4) Mahasiswa mengerjakan game pada quizizz sesuai dengan materi
yang telah diterima, (5) Dosen memberikan hasil evaluasi pelaksanaan kegiatan pembelajaran dan

membuat kesimpulan Bersama mahasiswa.
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Tahap ketika adalah tahap observasi. Kegiatan observasi dilaksanakan peneliti disaat
mahasiswa berdiskusi dan mengerjakan kuis. Obavasi dilaksanakan dengan memantau progress

mahasiswa secara langsung pada aplikasi quizizz seperti yang terlihat pada gambar 3.

i Hd 2
@
Ekonami Bisnis & ™ .

o0 -]
B 8o &

Gambar 3. Hasil Quizizz Mahasiswa

Selanjutnya, observasi juga dilaksanakan melalui kuesionanotivasi belajar yang diisi oleh

mahasiswa setelah pelaksanaan siklus I selesai. Adapun hasilnya pada tabel 1.

Tabel 1. Motivasi belajar mahasiswa dalam siklus I

No Indikator Nilai (%) Kategori

1 Durasi 61,2 Baik

2 Frekuensi belajar 520 Cukup

3 Persistensi 59,1 Cukup

4 Devosi 570 Cukup

5 Ketabahan 5277 Cukup

6 Tingkat Aspirasi 60,1 Baik

7 Tingkat Kualifikasi 556 Cukup

8 Arah Sikap 492 Cukup
Rata-rata 55,86 Cukup

Hasil kuesioner motivasi belajar mahasiswa pada mata kuliah ekonomi bisnis menunjukkan
kategori cukup yaitu 55,86 %. Indikator durasi sebesar 61,2 %, indikator frekuensi sebesar 52,0 %,

indikator persistensi sebesar 59,1 %, indikator devosi sebesar 57 %, indikator ketabahan sebesar
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52,7 %, indikator tingkat aspirasi sebesar 60,1 %, indikator tingkat kualifikasi sebesar 55,6 % dan
indikator arah sikap sebesar 49.2 %.

motivasi belajar mahasiswa berada pada kategori cukup, yaitu dengan prosentase 55,86 %. Dua

Tahap keempat adalah tahap refleksi. Pada table 1 dapat diketahui bahwa rata-rata indikator

indikator dalam kategori baik sedang 6 indikator lainnya berada pada kategori cukup

Pelaksanaan siklus I menunjukkan hasil yang diperoleh masih memilikki rata-rata motivasi
yang belum mencapai standar baik. Melalui wawancara dengan beberapa siswa, beberapa factor
mempengaruhi pelaksanaan pembelajaran pada siklus I ini antara lain : (1) Mahasiswa masih asing
dengan web tool Quizizz, (2) Ada beberapa mahasiswa terkendala pada Bahasa pada web tool
Quizizz yang ter-setting Bahasa Inggris, (3) Kendala signal pada daerah tempat tinggal mahasiswa.
Untuk meningkatkan hasil motivasi yang lebih baik, maka dilakukan perbaikan pada siklus II
sebagai berikut: (1) Diberikan video tutorial quizizz kepada mahasiswa, (2) Mengingatkan lebih
awal kepada mahasiswa agar mempersiapkan perkuliahan dengan baik termasuk mempersiapkan

perangkat untuk daring.

Siklus IT
Tahap pertama adalah tahap perencanaan. Pada tahap ini peneliti membuat materi
dasarkan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang telah dibuat sebelumnya dan
berdasarkan hasil refleksi pada siklus I.

Pelaksanaan siklus II dilaksanakan pada tanggal 5, 12 dan 19 April 2021. Materi yang
diberikan kepada mahasiswa adalah Bisnis dan kewirausahaan. Sebelum memulai kegiatan
pembelajaran, dosen memberikan video tutorial dan Tanya jawab seputar aplikasi Quizizz. Tahap
ketiga adalah tahap pengamatan. Kegiatan pengamatan dilaksanakan dengan mengamati diskusi

pada web tool quizizz dan pengisian kuesio&r motivasi mahasiswa saat selesai pelaksanaan siklus

II. Adapun hasil kuesioner motivasi belajar mahasiswa pada siklus II dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2. Motivasi belajar mahasiswa dalam siklus 1I

No Indikator Nilai (%) Kategori
1  Durasi 703 Baik
2 Frekuensi belajar 632 Baik
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3 Persistensi 68,0 Baik
4 Devosi 64.8 Baik
5 Ketabahan 69,3 Baik
6 Tingkat Aspirasi 742 Baik
7  Tingkat Kualifikasi 780 Baik
8 Arah Sikap 754 &jk

Rata-rata 704 Baik

Pada siklus II hasil kuesioner motivasi belajar mahasiswa menunjukkan kategori baik
dengan rata-rata sebesar 70 4 %. Semua indikator ’aga berada dalam kategori baik. Tahap keempat
adalah tahap refleksi. Motivasi belajar mahasiswa pada siklus II ﬁnunukkan hasil yang lebih baik
pada siklus I dan sudah mencapai standar minimal yaitu baik. Pembelajaran pada siklus II juga

berjalan lancar dengan suasana pembelajaran lebih aktif dan menyenangkan.

Pembahasan

Siklus I menunjukkan bahwa motivasi belajar mahasiswa masih dalam kategori cukup dan
belum mencapai target yaitu kategori baik. Berdasarkan hal tersebut perlu dilakukan beberapa upaya
untuk meningkatkan motivasi belajar mahasiswa Indikator yang belum memenuhi standar baik
yaitu, frekuensi belajar, persistensi, devosi, ketabahan, tingkat kualifikasi dan arah sikap. Pada
siklus II menunjukkan hasil peningkatan motivasi belajar mahasiswa dan telah mencapai target
dengan kategori baik. Adapun perbandingan motivasi belajar mahasiswa pada mata kuliah Ekonomi

Bisnis menggunakan web tool Quizizz dapat dilihat pada gambar 4.

Siklus II;
70,40%

Siklus I; 56,86%

Motivasi Belajar

Prasiklus;
42,70%

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00% 70,00% 80,00%

Rata-rata presentase
Gambar 4. Perbandingan rata-rata motivasi belajar
1
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E
Berdasarkan gambar 4 diatas terlihat bahwa ada peningkatan motivasi belajar mahasiswa

dari prasiklus, siklus I dan siklus II. Namun walaupun terjadi peningkatan, ternyata hasil tersebut
kurang optimal karena hanya mencapai kategori baik. Kurang optimalnya motivasi belajar
mahasiswa jugﬂpengaruhi oleh faktor lain. Menurut Muhibin Syah dalam (Santoso, Yuniarsih,

ino, 2017), terdapat dua faktor yang mempengaruhi motivasi belajar seseorang yaitu factor
internal dan factor eksternal. Faktor internal adalah faktor yang ada dalam diri sendiri misalkan
sikap, pengalaman, Pendidikan, cita-cita dan kepribadian. Faktor Eksternal dapat berupa faktor
lingkungan sosial dan lingkungan non sosial. Pada pembelajaran daring, faktor eksternal sangat
mempengaruhi motivasi belajar mahasiswa seperti kendala peralatan untuk daring, kondisi
ekonomi, dan letak geografis tempat tinggal mahasiswa.

Merujuk hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa pelaksanaan pembelajaran mata kuliah
ekonomi bisnis secara daring berbasis gamifikasi dapat meningkatan motivasi mahasiswa
Pendidikan Ekonomi STKIP PGRI Nganjuk.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian serta pembahasan, dapat ditarik kesimpulan tﬁlwa
penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran daring mata kuliah ekonomi bisnié dapat
meningkatkan motivasi belajar mahasiswa. Peningkatan motivasé ini terbukti dari rata-rata
indikator motivasi belajar mahasiswa dari prasiklus sebesar 42,70 % dengan kategori kurang, pada
siklus I sebesar 56,86 % dengan kategori cukup dan pada siklus I11 sebesar 70,4 % dengan kategori
baik.
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