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Abstrak 
Perkembangan teknologi di era Pendidikan 4.0 saat ini tidak dapat diragukan lagi. 
Banyaknya media pembelajaran seperti Classroom, Edmodo, Google form, web Blog 
pribadi dll dapat menjadi pilihan. Pembelajaran jarak jauh sudah tidak asing lagi bagi 
para millenials, Jarak tidak lagi menjadi penghalang dalam melakukan pembelajaran 
utamanya pada saat sekarang ini. Akibat terjadinya penyebaran pandemik Coronavirus 
Disease (COVID-19) kegiatan pembelajaran bertatap muka langsung mulai diliburkan 
digantikan dengan pembelajaran daring atau disebut dengan Work From Home (WFH). 
Namun dalam keberlangsungan pembelajaran melalui daring mengalami kendala dan 
beberapa keluhan seperti jumlah absensi siswa karena kurang bervariasinya metode pem- 
belajaran yang digunakan dan cenderung membosankan. Tujuan dilakukan penelitian ini 
adalah memberikan variasi baru dalam proses pembelajaran iLearning dengan berbasis 
gamifikasi yang diharapkan para murid/siswa tertarik dalam kegiatan belajar mengajar 
dan membuatnya lebih interaktif dan menyenangkan. Dengan menggunakan metode 
analisis Gamifikasi dan SWOT yang didasarkan pada kondisi saat ini, dilakukan analisis 
yang menghasilkan kesimpulan bahwa pembelajaran iLearning berbasis gamifikasi dapat 
menjadi variasi baru dalam kegiatan belajar mengajar serta dapat berjalan efektif pada 
saat dilaksanakannya Work From Home (WFH) akibat pandemic Coronavirus Disease 
(COVID-19) 
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1. Pendahuluan 
Pada akhir tahun 2019, seluruh belahan dunia mulai mendapatkan guncangan kesedihan 
akibat adanya wabah Coronavirus Disease (COVID-19) yang bermula timbul di Wuhan, 
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China Shi et al. (2020) yang diumumkan telah menjadi pandemic oleh organisasi kese- 
hatan dunia Sohrabi et al. (2020). COVID-19 jenis penyakit menular yang disebabkan 
oleh Sindrom pernafasan akut atau SARS-Cov-2 dan dapat menyebabkan infeksi saluran 
pernafasan seperti flu, MERS dan SARS Ilmiyah (2020). Saat ini pemerintahan berbagai 
negara telah melakukan berbagai macam cara untuk memperkecil penularan mulai dari 
pemisahan antara orang orang yang sakit sampai dengan melakukan isolasi bagi orang 
orang yang terkena gejala COVID-19 Wilder-Smith and Freedman (2020). 

Berdasarkan data per tanggal 19 April 2020 pukul 16:34 WIB yang bersumber dari 
Kementerian Kesehatan total kasus pandemik COVID-19 sudah mencapai angka 6.575 
orang 791 (2020a). 

 

 
GAMBAR 1: Grafik total kasus COVID-19 di Indonesia 

 
Salah satu dampak Social distancing Long (2020) yang terjadi dalam dunia Pen- 

didikan di Indonesia ialah penutupan kegiatan belajar mengajar baik itu di sekolah, uni- 
versitas, maupun di Pondok Pesantren yang kemudian dialihkan kepada kegiatan belajar 
mengajar melalui media daring dan berhubungan dengan keluarnya surat edaran Kemente- 
rian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) Nomor 3 tahun 2020 tentang Pencega- 
han Coronavirus Disease (COVID-19) pada Satuan Pendidikan 791 (2020b). 

Banyak media dan platform yang dimanfaatkan Bensalem (2018) oleh para pengajar 
baik itu guru maupun dosen untuk mendukung terlaksananya proses pembelajaran melalui 
media daring Yuhdi and Amalia (2018). Seperti Classroom, Edmodo yang digunakan un- 
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tuk membuat sebuah kelas online, Web Blog pribadi dan Google form yang dimanfaatkan 
pula untuk membuat soal soal latihan dan tugas hingga Google meeting dan aplikasi Zoom 
untuk melakukan pertemuan secara online Holland (2019). 

Pelaksanaan kegiatan belajar mengajar melalui media daring awalnya mendapatkan 
respon positif dari para murid/mahasiswa dan dapat menjadi alternatif pelaksanaan bela- 
jar mengajar tatap muka secara langsung Handani et al. (2016). Namun sejalan dengan itu 
adanya beberapa keluhan yang dirasakan oleh para siswa dan mahasiswa dimana mulai 
dirasakan rasa bosan akibat monotonnya metode pembelajaran Rahardja et al. (2018c), 
minimnya penjelasan mengenai tugas yang diberikan dan akan mengakibatkan berku- 
rangnya minat untuk mengikuti kegiatan belajar mengajar. 

Berdasarkan permasalahan tersebut lahirlah sebuah inovasi dalam kegiatan belajar 
mengajar yaitu Pembelajaran iLearning Rahardja et al. (2018a) berbasis Gamifikasi yang 
diharapkan dapat menarik rasa minat dan semangat untuk mengikuti kegiatan belajar men- 
gajar dengan konsep pembelajaran dengan permainan yang interaktif dan menyenangkan 
terutama pada masa Work From Home (WFH) Darmalaksana et al. (2020). 

 

2. Metodologi 
Penelitian ini menggunakan 2 metode analisis yaitu metode analisis Gamifikasi dan 
metode analisis SWOT yang terdiri dari Strengths (Kekuatan), Weaknesses (Kelemahan), 
Opportunities (Peluang), dan Threats(Ancaman). 

 
2.1. Analisis Gamifikasi 
Analisis gamifikasi merupakan tahapan menganalisa penerapan gamifikasi Rahardja et al. 
dalam proses pembelajaran. Dimana gamifikasi adalah sebuah konsep dengan mema- 
sukan unsur permainan dalam sebuah sistem. Beberapa elemen gamifikasi yang dapat 
diterapkan dalam sebuah pembelajaran yaitu Farozi (2016) : 

1. Points : Setiap pemain yang berhasil menyelesaikan tugas maka akan secara otoma- 
tis mendapatkan point 

2. Levels: elemen game yang digunakan sebagai sarana untuk menunjukan perkem- 
bangan dari seorang pemain 

3. Leaderboard : Sebuah pembelajaran dengan gamifikasi leaderboard digunakan un- 
tuk mengetahui dan membandingkan pencapaian dan level setiap pemain. Dengan 
adanya leaderboard juga dapat memotivasi pemain agar merasa selalu tertantang 

4. Badges : Setiap pemain yang berhasil menyelesaikan tugas tertentu akan mendap- 
atkan badges. Selain itu badges juga berfungsi untuk menunjukan level pemain. 

5. Challenge / Quest : Dalam setiap level biasanya terdiri dari beberapa chal- 
lenge/tantangan yang harus diselesaikan oleh pemainnya. 

6. Estetika Bagaimana pengalaman estetika yang dirasakan oleh seseorang sangat 
mempengaruhi atau kesediaannya untuk menerima gamifikasi 
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7. Pola pikir permainan (Game thinking). Ide berpikir tentang pengalaman sehari-hari 
seperti jogging mengubahnya menjadi suatu kegiatan yang memiliki unsur-unsur 
persaingan, kerjasama, eksplorasi dan storytelling. 

8. Engagement Tujuan dari proses gamifikasi adalah untuk mendapatkan perhatian 
seseorang dan melibatkan user dalam proses yang telah di buat.. 

 
2.2. Metode SWOT 

 

GAMBAR 2: Metode SWOT 
2.2.1. Strengths (Kekuatan) 
Memasukan unsur permainan dalam sebuah pembelajaran dapat mengacu rasa keter- 
tarikan dan semangat dalam mengerjakan soal, bentuk tampilan yang animatif juga 
mempengaruhi proses pembelajaran. Terbagi pembelajaran menjadi beberapa level juga 
akan meningkatkan daya saing yang positif dan mengasah kreativitas dan berpikir logis 
untuk menemukan jawaban dari soal tersebut serta di akhir setiap level biasanya terdapat 
reward reward yang bisa didapatkan. 

2.2.2.  Weaknesses (Kelemahan) 

Dalam proses pembelajaran dengan berkonsep permainan terkadang adanya kecurangan 
yang dilakukan seseorang dengan meminta jawaban dari teman yang sudah menyele-  
saikan level tersebut, Untuk level permainan yang sudah terlalu susah akan membuat 
beberapa murid menyerah untuk menyelesaikan soal tersebut. 

2.2.3. Opportunities (Peluang) 

Pembelajaran dengan berbasis gamifikasi akan membuat banyak murid penasaran dan 
mulai mencoba yang kemudian mengajak temannya untuk ikut bergabung menyelesaikan 
soal soal yang diberikan. 

2.2.4. Threats (Ancaman) 

Apabila dalam proses pembelajaran dengan berbasis gamifikasi tidak menyediakan berba- 
gai macam varian permainan dan reward yang sedikit maka beberapa murid akan mulai 
bosan untuk menyelesaikan soal tersbut. 
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3. Hasil dan Pembahasan 
Dalam terwujudnya sebuah pembelajaran berbasis gamifikasi yang dapat membuat para 
pelaku baik itu murid maupun mahasiswa dapat lebih tertarik dan bersemangat dalam 
mengerjakan tugas maka diperlukan sebuah platform pembelajaran online berbasis gami- 
fikasi e-commerce. 

 

GAMBAR 3: Logo Pandawan 
Pandawan merupakan suatu inovasi dari sebuah platform e-commerce yang menye- 

diakan layanan publisher jurnal online dan layanan pembelajaran secara online berbasis 
gamifikasi. Pandawan memiliki 5 menu utama yang terdiri dari About, My Account, 
Success Stories, Checkout dan juga Cart. 

 
GAMBAR 4: Tampilan Halaman Dashboard 

Gambar diatas menjelaskan tampilan halaman dashboard dari pandawan, di dalam 
dashboard kita bisa mendapatkan informasi secara keseluruhan dan membuat halaman 
dan postingan serta materi pembelajaran. 

Dalam terwujudnya sebuah pembelajaran berbasis gamifikasi yang dapat membuat 
para pelaku baik itu murid maupun mahasiswa dapat lebih tertarik dan bersemangat dalam 
mengerjakan tugas diperlukan sebuah sistem dengan berbasis gamifikasi. 

 
3.1. Tampilan Dashboard perolehan nilai 

 
GAMBAR 5: Dasboard perolehan nilai 

Pada Gambar 5. menampilkan halaman dashboard perolehan nilai yang di dapat oleh para 
pemain di dalam dashboard itu juga menampilkan jumlah nilai yang di dapat oleh pemain. 
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3.2. Dashboard soal soal yang terjawab 

 
GAMBAR 6: Dashboard Soal soal yang terjawab 

Selain dasboard perolehan nilai dapat dilihat pada gambar 4, menampilkan dasboard soal 
soal yang berhasil dijawab keseluruhan secara detail per pemain. Dari dasboard tersebut 
kita bisa melakukan evaluasi terhadap soal soal yang diberikan. 

 
3.3. Ringkasan permainan 

 
GAMBAR 7: Ringkasan Permainan 

Dengan adanya fitur pada gambar 7, para guru ataupun dosen dapat mengetahui ringkasan 
dari permainan tersebut. Mulai dari Kecepatan dalam menjawab soal, Soal yang paling 
sulit di jawab, pertanyaan yang paling lama dibaca sampai dengan fakta waktu rata rata 
yang digunakan untuk menjawab soal.  

 
3.4. Tampilan dari sisi Pemain 

 
 

GAMBAR 8: Tampilan dari sisi Pemain 
Gambar 8 merupakan tampilan dari sisi pemain, sebagai seorang pemain kita dapat melihat 
berapa score yang dapat dan setiap selesai menyelesaikan 1 soal akan ada tampilan 
ranking/urutan posisi kita terbaru. 
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4. Kesimpulan 
Berdasarkan pembahasan di atas pada penelitian ini dapat diambil kesimpulan bahwa pen- 
erapan gamifikasi Rahardja et al. (2019) pada pembelajaran jarak jauh terutama pada 
saat COVID-19 ini merupakan inovasi dalam variasi kegiatan belajar mengajar. Pener- 
apan gamifikasi membuat kegiatan belajar mengajar lebih menyenangkan dan interak- 
tif, para murid/mahasiswa akan lebih menyukai karena melalui Penerapan elemen gami- 
fikasi seperti fitur dashboard interaktif Rahardja et al. (2018b), pemberian point, level dan 
challenge serta adanya reward dapat meningkatkan pola pikir logis dan memacu untuk 
meningkatkan daya saing yang positif dalam pembelajaran. 
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