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Digital Pedagogy education. A quasi-experimental design was employed, involving 64
Adaptive Learning undergraduate students divided into control and experimental

groups over one academic semester. The experimental group
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Record Stores. Quantitative data were collected using pretest-
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I PENDAHULUAN

Pandemi COVID-19 membawa perubahan besar yang tidak pernah terbayangkan sebelumnya dalam
dunia pendidikan. Selama bertahun-tahun, sistem pendidikan di Indonesia masih sangat bergantung pada
interaksi tatap muka yang dianggap sebagai standar terbaik dalam proses pembelajaran (Oda
Abunamous et al., 2022). Namun, ketika pandemi memaksa sekolah dan universitas untuk menutup
ruang kelas, seluruh ekosistem pendidikan harus beradaptasi dengan cepat melalui pembelajaran daring
(Maulidah et al., 2025; Risman, 2021; Solekhah et al., 2025). Perubahan mendadak ini tidak hanya
menuntut kesiapan teknologi, tetapi juga menguji daya tahan psikologis, motivasi, serta keterhubungan
sosial antara mahasiswa dan dosen. Ketika kondisi pandemi mulai mereda, muncul bentuk baru dari

pendidikan yang dikenal sebagai kelas hibrida, yaitu gabungan antara pembelajaran daring dan tatap
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muka (Maatuk et al., 2022). Model ini dianggap sebagai solusi jangka panjang karena mampu

memberikan fleksibilitas lebih besar sekaligus menjawab dinamika kebutuhan belajar di era digital.

Meskipun demikian, fleksibilitas yang ditawarkan kelas hibrida ternyata tidak serta-merta
menyelesaikan persoalan yang ada. Mahasiswa yang mengikuti kelas secara daring sering kali mengaku
merasa terisolasi, tidak memiliki kedekatan emosional dengan dosen maupun teman sebaya, dan
cenderung kurang aktif berpartisipasi (Kee et al., 2024). Di sisi lain, mahasiswa yang hadir langsung di
kelas memiliki keuntungan dalam hal interaksi dan akses terhadap umpan balik spontan (Mourtzis et al.,
2022). Ketimpangan ini menciptakan kesenjangan keterlibatan yang nyata, sehingga berdampak pada

motivasi belajar maupun retensi mahasiswa dalam jangka panjang.

Data survei yang dilakukan oleh (Yunus et al., 2023) menunjukkan bahwa hanya sekitar sepertiga
mahasiswa Indonesia yang merasa tetap termotivasi ketika mengikuti pembelajaran daring. Lebih dari
setengah dosen juga mengakui kesulitan dalam memantau keterlibatan mahasiswa secara efektif.
Kondisi ini menegaskan bahwa pembelajaran hibrida bukan hanya soal teknologi, tetapi juga tentang
strategi pedagogis yang mampu menjaga semangat belajar mahasiswa secara berkelanjutan (Kumar &

Bhatia, 2023).

Kelelahan digital menambah kompleksitas persoalan. Mahasiswa dituntut untuk selalu terhubung
dengan perangkat digital, menghadiri kelas daring, mengerjakan tugas melalui platform e-learning,
hingga mengikuti diskusi di forum virtual (Ali et al., 2024). Tekanan ini sering kali membuat mereka
kehilangan motivasi dan merasa jenuh. Beberapa studi mencatat bahwa fenomena ini tidak hanya terjadi
di negara-negara maju, tetapi juga di Indonesia, di mana keterbatasan infrastruktur jaringan, perbedaan
akses perangkat, dan kemampuan literasi digital yang tidak merata memperparah situasi (Machmud et
al., 2024). Dengan demikian, muncul kebutuhan yang mendesak akan pendekatan baru dalam
pembelajaran yang tidak hanya mengandalkan teknologi sebagai alat, tetapi juga mampu menciptakan

pengalaman belajar yang menyenangkan, interaktif, dan adaptif.

Salah satu pendekatan yang kini banyak diperbincangkan adalah gamifikasi. Gamifikasi merupakan
upaya mengadaptasi elemen-elemen permainan ke dalam proses pembelajaran, misalnya pemberian
poin untuk tugas tertentu, penggunaan lencana digital sebagai penghargaan, atau papan peringkat yang
menampilkan capaian mahasiswa (Behl et al., 2022). Elemen-elemen ini terbukti dapat meningkatkan
motivasi intrinsik karena memberikan struktur tujuan yang jelas, tantangan yang menantang namun
realistis, serta penghargaan yang mendorong rasa pencapaian (Dehghanzadeh et al., 2024). Mahasiswa
merasa proses belajar menjadi lebih menyenangkan karena disajikan layaknya sebuah permainan. Di
beberapa universitas di Indonesia, misalnya Universitas Negeri Malang, dosen mencoba
mengintegrasikan sistem poin dan lencana dalam mata kuliah berbasis proyek. Hasilnya, mahasiswa
lebih aktif menyelesaikan tugas tepat waktu karena adanya penghargaan simbolis yang memicu

semangat kompetitif sekaligus kolaboratif
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Di sisi lain, perkembangan analitik pembelajaran menghadirkan peluang baru dalam memahami
perilaku mahasiswa secara lebih mendalam. Melalui analisis data digital dari aktivitas pembelajaran,
dosen dapat mengetahui pola keterlibatan mahasiswa, frekuensi akses materi, durasi belajar, bahkan
tingkat partisipasi dalam forum diskusi. Data ini memungkinkan pengajar untuk mengambil keputusan
berbasis bukti, seperti memberikan intervensi kepada mahasiswa yang terlihat menurun partisipasinya
atau memberikan tantangan tambahan bagi mereka yang memiliki performa baik (Behl et al., 2022). Di
beberapa kampus Indonesia, misalnya Universitas Terbuka, penggunaan analitik pembelajaran sudah
mulai diperkenalkan untuk memantau mahasiswa dalam sistem pembelajaran jarak jauh (Saleem et al.,
2022). Namun, pemanfaatannya masih terbatas pada pelaporan aktivitas, belum sepenuhnya digunakan
sebagai dasar untuk memberikan umpan balik real/-time yang dapat mengubah strategi mengajar saat

proses belajar berlangsung (Dehghanzadeh et al., 2024).

Kedua pendekatan ini, gamifikasi dan learning analytics, sebenarnya memiliki potensi besar jika
digabungkan dalam satu kerangka sistem pembelajaran (Sousa-Vieira et al., 2023). Gamifikasi dapat
menumbuhkan motivasi dan keterlibatan, sementara analitik pembelajaran menyediakan data yang
dapat membantu dosen dalam menyesuaikan strategi pengajaran . Sayangnya, penelitian yang
mengintegrasikan keduanya masih sangat terbatas, terutama di konteks pembelajaran hibrida pasca
pandemi. Sebagian besar literatur masih terfokus pada penerapan gamifikasi atau analitik pembelajaran
secara terpisah. Studi yang dilakukan oleh (Camacho-Sanchez et al., 2023) memang mencoba
menghubungkan data interaksi mahasiswa dengan pencapaian akademik, tetapi belum menyertakan
elemen motivasional dari gamifikasi. Sementara itu, penelitian oleh (Yang & Chen, 2023) mulai
menggabungkan gamifikasi dan learning analytics, tetapi skalanya kecil dan belum menyoroti

dampaknya secara mendalam terhadap motivasi dan retensi belajar mahasiswa.

Kesenjangan literatur ini menjadi semakin penting untuk dijawab karena konteks Indonesia memiliki
karakteristik yang berbeda dari negara lain. Mahasiswa di Indonesia tidak hanya menghadapi
keterbatasan infrastruktur, tetapi juga perbedaan budaya belajar yang memengaruhi respons mereka
terhadap teknologi pendidikan. Sebagai contoh, dalam budaya kolektivis yang kuat, mahasiswa
cenderung lebih termotivasi ketika elemen permainan mendorong kolaborasi dibanding kompetisi
semata. Hal ini menuntut desain gamifikasi yang sensitif terhadap konteks budaya lokal. Selain itu,
dosen di Indonesia masih beragam dalam kemampuan memanfaatkan data pembelajaran, sehingga perlu
ada pendekatan yang tidak hanya menyediakan data tetapi juga mudah digunakan untuk mendukung

keputusan pedagogis secara langsung.

Penelitian ini hadir untuk menjawab kebutuhan tersebut dengan merancang dan menguji model
pembelajaran hibrida yang mengintegrasikan gamifikasi dan analitik pembelajaran dalam satu kerangka
sistem yang adaptif. Model ini diimplementasikan pada sebuah mata kuliah di perguruan tinggi negeri
di Indonesia dengan melibatkan mahasiswa secara langsung dalam proses uji coba. Melalui sistem ini,

aktivitas mahasiswa, seperti keaktifan forum, penyelesaian tugas, dan capaian lencana, tidak hanya
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berfungsi sebagai mekanisme motivasi, tetapi juga dianalisis secara real-time untuk memberikan
masukan kepada dosen dalam menyusun strategi pengajaran selanjutnya. Dengan cara ini, penelitian ini
tidak hanya berfokus pada peningkatan motivasi dan retensi mahasiswa, tetapi juga pada bagaimana
dosen dapat menggunakan data tersebut untuk mengintervensi proses belajar secara lebih akurat dan

tepat waktu.

Kontribusi penelitian ini terletak pada beberapa hal. Pertama, penelitian ini memberikan bukti empiris
mengenai efektivitas integrasi gamifikasi dan analitik pembelajaran dalam konteks pembelajaran
hibrida di Indonesia, sesuatu yang masih jarang dibahas dalam literatur internasional. Kedua, penelitian
ini menawarkan perspektif praktis dengan menunjukkan bagaimana teknologi pedagogis dapat
digunakan untuk menjawab tantangan lokal, khususnya dalam menjaga motivasi dan retensi mahasiswa
yang belajar dalam sistem hibrida. Ketiga, penelitian ini berusaha membangun jembatan antara teori dan
praktik, dengan menghadirkan model pembelajaran yang tidak hanya menyenangkan bagi mahasiswa

tetapi juga fungsional bagi dosen dalam mendukung pengambilan keputusan berbasis data.

Dengan demikian, penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi konseptual bagi
pengembangan literatur tentang pembelajaran digital, sekaligus memberikan rekomendasi praktis bagi
institusi pendidikan di Indonesia. Dalam jangka panjang, hasil penelitian ini dapat menjadi dasar untuk
mengembangkan kebijakan dan strategi pembelajaran yang lebih adaptif, berbasis data, dan berpusat
pada mahasiswa, sehingga pendidikan hibrida pasca pandemi dapat benar-benar menjadi solusi yang

inklusif dan berkelanjutan.

II. TINJAUAN PUSTAKA
A. Gamifikasi dalam Pendidikan

Gamifikasi dalam pendidikan telah berkembang dari sekadar pendekatan eksperimental menjadi salah
satu strategi pembelajaran berbasis teknologi yang teruji dalam meningkatkan motivasi dan partisipasi
siswa. Elemen-elemen seperti poin, level, badge, leaderboard, serta misi dan tantangan dirancang untuk
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan kompetitif. Prinsip dasarnya mengacu pada
teori motivasi seperti Self-Determination Theory (Nadi-Ravandi & Batooli, 2022), yang menyatakan
bahwa manusia terdorong secara intrinsik untuk belajar ketika kebutuhan dasar akan otonomi,
kompetensi, dan keterhubungan terpenuhi. (Lampropoulos & Kinshuk, 2024) menunjukkan bahwa
penggunaan elemen permainan dalam konteks non-game dapat memicu respons psikologis positif,

meningkatkan semangat belajar, dan memperbaiki keterlibatan akademik siswa.

Namun demikian, efektivitas gamifikasi sangat ditentukan oleh konteks penerapan, desain instruksional,
dan karakteristik pengguna. (Suresh Babu & Dhakshina Moorthy, 2024) menemukan bahwa mahasiswa
yang mengikuti sistem pembelajaran e-learning dengan gamifikasi menunjukkan hasil yang lebih tinggi
dalam tugas-tugas praktis, namun dampaknya tidak signifikan terhadap nilai ujian teoritis. Studi ini

menyoroti pentingnya desain yang kontekstual, bukan sekadar penambahan elemen permainan secara
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kosmetik. Penelitian lebih mutakhir oleh (Almeida et al., 2023) dan (Ansar & George, 2023) menyatakan
bahwa gamifikasi efektif ketika dirancang dengan mempertimbangkan konteks budaya, gaya belajar
individu, dan integrasi pedagogi yang solid. Meskipun demikian, sebagian siswa justru mengalami
demotivasi ketika gamifikasi hanya berorientasi pada kompetisi dan ranking, tanpa memperhatikan

elemen kolaboratif atau umpan balik personal.
B.  Analitik pembelajaran dan Adaptivitas Pengajaran

Analitik pembelajaran (LA) merupakan pendekatan berbasis data untuk memahami, memonitor, dan
meningkatkan proses belajar. (Ouyang et al., 2023) mendefinisikan LA sebagai pengumpulan, analisis,
dan pelaporan data tentang siswa dan konteksnya untuk memahami dan mengoptimalkan pembelajaran.
Kerangka kerja LA modern menggabungkan komponen data capture, modeling, intervention, dan
reflection, sebagaimana dijelaskan oleh (Strielkowski et al., 2024). Data yang dikumpulkan mencakup
waktu akses, frekuensi login, interaksi forum, dan progres tugas, yang kemudian divisualisasikan untuk

memberikan umpan balik bagi pengajar dan peserta didik.

Dalam praktiknya, LA memungkinkan pembelajaran yang lebih personal dan adaptif. (Susnjak et al.,
2022) menekankan bahwa LA tidak hanya mengungkap pola perilaku belajar, tetapi juga dapat
digunakan untuk mendesain intervensi pedagogis yang spesifik berdasarkan kebutuhan individu.
Misalnya, siswa dengan keterlibatan rendah dapat diberikan notifikasi atau tugas remedi, sementara
siswa berprestasi dapat diberi tantangan lanjutan. Penelitian oleh (Raj & Renumol, 2022) menegaskan
bahwa sistem LA berbasis dashboard terbukti meningkatkan kesadaran metakognitif siswa atas
performa mereka. Namun, tantangan utama dari LA mencakup isu privasi, interpretasi data yang bias,

serta ketergantungan terhadap kualitas dan kelengkapan data.

Meskipun sistem LA telah berkembang secara signifikan, kebanyakan sistem bersifat reaktif dan masih
terbatas pada pelaporan pasca aktivitas belajar. Ini menciptakan gap dalam potensi intervensi real-time
yang dibutuhkan dalam kelas hibrida, di mana pengajar harus responsif terhadap perubahan motivasi
siswa secara cepat (Khan et al., 2022). Oleh karena itu, integrasi LA dalam sistem pembelajaran yang

lebih imersif dan kontekstual masih menjadi tantangan terbuka.
C. Kelas Hibrida Pasca Pandemi

Pandemi COVID-19 mempercepat adopsi pembelajaran daring secara global dan memunculkan model
kelas hibrida sebagai solusi jangka panjang. Kelas hibrida menggabungkan format luring dan daring,
memberikan fleksibilitas bagi siswa dalam mengakses pembelajaran (Adi Badiozaman et al., 2023).
Namun, kompleksitas pengelolaan dua audiens dalam satu waktu menimbulkan tantangan dalam
menciptakan kesetaraan pengalaman belajar. (Tahir et al., 2022) mencatat bahwa pembelajaran darurat
selama pandemi tidak cukup menggantikan struktur pedagogi formal, dan memerlukan pendekatan

desain ulang pasca pandemi.
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Salah satu tantangan utama dalam kelas hibrida adalah kesenjangan partisipasi dan keterlibatan.
(Mineshima-Lowe et al., 2024) menunjukkan bahwa siswa yang mengikuti secara daring cenderung
mengalami kelelahan digital dan kesulitan konsentrasi, dibandingkan dengan peserta luring yang lebih
banyak berinteraksi secara langsung. (Marmolejo & Groccia, 2022) menyarankan bahwa intervensi
berbasis teknologi adaptif, seperti gamifikasi atau platform kolaboratif, dapat menjembatani jurang ini.
Namun, sebagian besar studi yang ada hanya meneliti efektivitas teknologi dalam satu format

pembelajaran saja, bukan dalam ekosistem hybrid yang simultan.

Studi terbaru oleh (Banihashem et al., 2023) menegaskan bahwa hybrid learning memerlukan
pendekatan desain pembelajaran yang inklusif dan personalisasi tinggi. Penggunaan teknologi harus
mampu menjawab dinamika kebutuhan siswa dari dua lingkungan yang berbeda secara simultan. Dalam
konteks inilah muncul kebutuhan untuk integrasi sistem yang mampu memantau dan merespons

motivasi siswa secara langsung, terlepas dari lokasi mereka.

Tabel 1. Studi Terkait

Penulis & Topik / Fokus Subjek / Konteks Temuan / Kelebihan Keterbatasan /
Tahun Penelitian Penelitian Tantangan
i):ft?:iglfsli(zt:sn - Dampak bisa
. . Mahasiswa dalam . .. berbeda tergantung
g:{belm II;t;gi;T;ng{S?m o pembelajaran lsif;i)iglbatan kognitif desain gamifikasi.
i gamu daring berbasis . . - Tidak semua siswa
2025) learning - Meningkatkan minat ..
tugas terhadap materi merespons positif
pembelajaran elemen kompetitif.
- Memberikan - Bergantung pada
. Data perilaku wawasan tentang kualitas dan volume
(James et Analitik pembelajaran siswa dari sistem risiko putus belajar. data
untuk prediksi kinerja . - Mendukung T
al., 2024) . . . pembelajaran . . . - Analisis bisa bias
dan intervensi belajar . intervensi pengajaran | .. .
daring jika datanya tidak
yang tepat waktu dan leneka
personal. gxap.
- Memberikan data
real-time untuk - Kompleksitas tinggi
Penggabungan adaptasi strategi dalam implementasi
g;lorlo gamifikasi dan analitik Kelas hibrida ? T\r/}gﬁljiizll?zitkan ?lls’frrlrgléljar perlu
2022) pembelaj aran secara real- | pasca pandemi retensi dan motivasi keterampilan digital
time .. . .
melalui sistem lebih lanjut untuk
gamifikasi yang memanfaatkan data.
terukur.

D. Integrasi Gamifikasi dan Analitik Pembelajaran

Integrasi gamifikasi dan analitik pembelajaran merupakan pendekatan yang relatif baru namun
menjanjikan dalam ranah pendidikan digital. Gabungan keduanya menciptakan sistem pembelajaran
yang tidak hanya menarik secara psikologis, tetapi juga berbasis data dan responsif. Melalui gamifikasi,
siswa terdorong untuk terlibat lebih aktif, sedangkan LA memungkinkan sistem untuk menyesuaikan
strategi pembelajaran berdasarkan pola perilaku aktual siswa. (Tendrio et al., 2022) merancang sistem

pembelajaran hibrida yang menggabungkan gamifikasi dengan pelacakan data real-time dan
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menemukan bahwa pengajar lebih mudah mengadaptasi pengajaran berdasarkan umpan balik yang

dihasilkan dari aktivitas siswa.

Namun, penelitian tentang integrasi ini masih terbatas pada konteks eksperimental berskala kecil dan
belum secara eksplisit mengkaji dampaknya terhadap motivasi dan retensi secara bersamaan dalam
lingkungan hibrida. Misalnya, (James et al., 2024) menggarisbawahi bahwa meskipun gamifikasi efektif
dalam meningkatkan keterlibatan, data interaksi dari sistem tersebut sering kali tidak dimanfaatkan
untuk analisis lanjutan atau intervensi pedagosis. Hal ini menciptakan peluang riset untuk membangun
sistem yang menyatukan antara pencatatan aktivitas gamifikasi dan pemrosesan data analitik secara real-
time untuk pembelajaran yang lebih adaptif. Tabel 1 merangkum studi-studi terkait yang menjadi dasar

pengembangan pendekatan dalam penelitian ini.
E. Identifikasi Gap dan Kontribusi Penelitian

Penelitian sebelumnya telah banyak membahas manfaat gamifikasi dalam meningkatkan keterlibatan
siswa maupun efektivitas analitik pembelajaran dalam mengamati perilaku belajar. Namun, sebagian
besar studi tersebut dilakukan secara terpisah, tanpa menggabungkan keduanya secara terpadu dalam
satu sistem pembelajaran. Di sisi lain, kelas hibrida yang menjadi model umum pasca pandemi
menghadirkan tantangan unik seperti disparitas partisipasi antara siswa daring dan luring, serta kesulitan
dalam memantau motivasi dan retensi secara real-time. Sayangnya, belum banyak penelitian yang secara
eksplisit mengeksplorasi integrasi gamifikasi dan analitik pembelajaran sebagai solusi komprehensif

untuk masalah ini.

Gap utama yang teridentifikasi adalah kurangnya studi yang fokus pada pemanfaatan data dari sistem
gamifikasi untuk mendukung pengambilan keputusan adaptif oleh pengajar di kelas hibrida. Meskipun
data dari analitik pembelajaran telah digunakan untuk menganalisis performa belajar, pemanfaatannya
dalam konteks gamifikasi secara real-time, yang memungkinkan guru menyesuaikan strategi pengajaran
saat proses belajar berlangsung, masih sangat terbatas. Selain itu, belum ada pendekatan yang secara
menyeluruh menilai dampak integrasi dua teknologi ini terhadap motivasi dan retensi belajar secara

bersamaan dalam lingkungan hybrid learning pasca pandemi.

Kontribusi utama dari penelitian ini adalah menghadirkan model pembelajaran yang menggabungkan
elemen gamifikasi dengan analitik pembelajaran untuk memberikan umpan balik yang mendalam dan
mendukung intervensi pengajaran berbasis data. Dengan merancang sistem yang mampu merekam,
menganalisis, dan merespons data interaksi siswa dalam konteks gamifikasi, penelitian ini diharapkan
dapat membantu pengajar memahami dinamika motivasi siswa secara lebih akurat dan bertindak secara
responsif untuk mencegah penurunan retensi. Selain itu, penelitian ini memperluas literatur tentang
pembelajaran digital adaptif dengan menyoroti pendekatan baru yang relevan dan aplikatif untuk kelas

hibrida di era pasca pandemi.
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III. METODOLOGI

A. Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif eksperimental dengan metode quasi-experiment
design untuk mengevaluasi dampak integrasi gamifikasi dan analitik pembelajaran terhadap motivasi
dan retensi siswa dalam konteks kelas hibrida pasca pandemi. Desain ini dipilih karena memungkinkan
pengukuran efek perlakuan (treatment) terhadap dua kelompok pembanding dalam lingkungan alami
pembelajaran tanpa harus mengacak subjek secara acak penuh. Kelompok eksperimen menggunakan
sistem pembelajaran berbasis gamifikasi dan analitik pembelajaran, sedangkan kelompok kontrol

menjalani pembelajaran hibrida tanpa perlakuan tersebut.

Penelitian ini dilaksanakan selama satu semester akademik pada program studi teknologi informasi di
sebuah universitas negeri di Indonesia. Subjek penelitian melibatkan mahasiswa semester empat yang
mengikuti mata kuliah Interaksi Manusia dan Komputer (IMK), dengan total partisipan sebanyak 64
orang yang dibagi rata ke dalam dua kelompok. Pemilihan mata kuliah ini didasarkan pada
karakteristiknya yang memerlukan keterlibatan aktif, diskusi kelompok, dan penyelesaian proyek

berbasis tugas.

Untuk meminimalisasi pengaruh variabel luar, sejumlah langkah dilakukan. Kelas eksperimen dan
kontrol diajar oleh dosen dengan latar belakang dan pengalaman mengajar yang setara. Materi
perkuliahan, jumlah pertemuan, serta tugas yang diberikan kepada kedua kelompok disamakan.
Infrastruktur teknologi juga dijaga konsistensinya dengan memastikan seluruh mahasiswa memiliki
akses terhadap perangkat laptop atau smartphone serta koneksi internet yang memadai. Dengan
demikian, perbedaan hasil yang muncul dapat lebih valid diatribusikan pada perlakuan yang diberikan

melalui integrasi gamifikasi dan learning analytics.
B. Pengembangan Sistem dan Implementasi

Sistem pembelajaran yang dikembangkan mengintegrasikan dua komponen utama: gamifikasi dan
analitik pembelajaran. Pengembangan sistem dilakukan menggunakan pendekatan Rapid Application
Development (RAD) untuk mempercepat proses iterasi desain dan implementasi. Sistem ini dibangun
di atas platform Moodle versi 4.0 yang dimodifikasi dengan plugin khusus gamifikasi seperti Level Up!
dan Stash, serta integrasi modul analitik pembelajaran berbasis Learning Record Store (LRS)

menggunakan xAPIL.

Elemen gamifikasi yang diterapkan mencakup pemberian poin untuk aktivitas seperti menyelesaikan
kuis, berpartisipasi dalam diskusi forum, dan mengunggah tugas tepat waktu. Lencana digital diberikan
sebagai bentuk pengakuan atas pencapaian tertentu, sedangkan leaderboard digunakan untuk
menampilkan peringkat partisipasi secara terbuka. Mekanisme tantangan mingguan dan misi berjenjang
juga disediakan untuk menjaga keberlangsungan partisipasi dan meningkatkan rasa kompetitif yang

sehat.
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Modul analitik pembelajaran dirancang untuk mengumpulkan data aktivitas siswa secara real-time,
termasuk waktu login, durasi kunjungan per halaman, pola klik, jumlah interaksi dalam forum, dan
frekuensi akses ke materi pembelajaran. Data dikumpulkan melalui protokol xAPI dan disimpan dalam
LRS (Learning Locker) yang terhubung ke dashboard visualisasi berbasis Kibana. Data tersebut diolah
dan dianalisis untuk menghasilkan laporan yang dapat diakses oleh pengajar setiap minggu guna

membantu proses pengambilan keputusan dalam menyusun strategi pengajaran berikutnya.
C. Prosedur Penelitian

Proses penelitian diawali dengan pretest untuk mengukur motivasi awal dan potensi retensi belajar
peserta didik menggunakan instrumen Motivated Strategies for Learning Questionnaire (MSLQ) dan
Student Course Engagement Questionnaire (SCEQ). Setelahnya, kelompok eksperimen diperkenalkan
pada sistem pembelajaran berbasis gamifikasi dan analitik pembelajaran selama 14 minggu, sedangkan
kelompok kontrol menjalani pembelajaran dengan metode konvensional dalam setting kelas hibrida

yang sama.

Pada minggu ke-7 dan ke-14, survei ulang dilakukan untuk mengukur perkembangan motivasi dan
retensi belajar. Di samping itu, data perilaku belajar dari sistem analitik pembelajaran dianalisis untuk
mengidentifikasi pola-pola keterlibatan, frekuensi akses, dan korelasinya terhadap pencapaian
akademik. Pengajar yang terlibat dalam kelas eksperimen diberikan pelatihan khusus mengenai
interpretasi data analitik dan teknik intervensi pedagogis berbasis data agar sistem dapat dimanfaatkan

secara optimal.

Selain data kuantitatif, penelitian ini juga mengumpulkan data kualitatif melalui wawancara semi-
terstruktur dengan sepuluh mahasiswa dari kelompok eksperimen. Pemilihan partisipan wawancara
dilakukan secara purposif berdasarkan tingkat keterlibatan yang terekam dalam sistem, yaitu mahasiswa
dengan tingkat keterlibatan tinggi, sedang, dan rendah. Tujuan wawancara adalah menggali pengalaman
mahasiswa dalam menggunakan sistem, persepsi mereka terhadap elemen gamifikasi, serta pandangan
mereka mengenai manfaat dashboard analitik. Data wawancara kemudian dianalisis dengan teknik
thematic coding untuk menemukan tema-tema kunci yang memperkaya pemahaman tentang dampak

integrasi teknologi ini terhadap motivasi dan retensi.
D. Teknik Analisis Data

Analisis data kuantitatif dilakukan menggunakan perangkat lunak IBM SPSS Statistics versi 27. Data
hasil pretest dan posttest pada variabel motivasi dan retensi diuji dengan paired sample t-test untuk
masing-masing kelompok serta independent sample t-test untuk membandingkan kelompok eksperimen
dan kontrol. Uji normalitas dan homogenitas varians dilakukan terlebih dahulu untuk memastikan

validitas uji parametrik.

Selanjutnya, dilakukan analisis regresi linier sederhana untuk menguji sejauh mana variabel keterlibatan

(yang diperoleh dari data learning analytics) memprediksi hasil belajar akhir. Korelasi antara elemen
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gamifikasi tertentu (misalnya jumlah lencana yang diperoleh atau posisi pada leaderboard) dengan
motivasi siswa juga dianalisis untuk menilai kontribusi masing-masing fitur terhadap pencapaian

pembelajaran.

Data kualitatif dari wawancara dianalisis dengan metode thematic coding menggunakan NVivo 12 Plus.
Proses analisis meliputi transkripsi, pengkodean terbuka, identifikasi tema, dan triangulasi data dengan
temuan kuantitatif. Pendekatan ini digunakan untuk menambahkan kedalaman pemahaman atas

pengalaman subyektif siswa yang tidak dapat dijelaskan hanya dengan data numerik.
E. Validitas dan Etika Penelitian

Untuk menjamin validitas instrumen, digunakan instrumen standar internasional (MSLQ dan SCEQ)
yang telah terbukti reliabel dalam konteks pendidikan tinggi. Validasi konteksual dilakukan dengan
menerjemahkan dan mengadaptasi bahasa instrumen ke dalam Bahasa Indonesia, lalu dikonsultasikan
dengan pakar pendidikan teknologi. Uji validitas isi dilakukan melalui evaluasi oleh tiga pakar

pendidikan teknologi dan psikologi pendidikan.

Seluruh partisipan diberikan lembar persetujuan setelah memperoleh penjelasan rinci mengenai tujuan,
prosedur, dan hak mereka dalam penelitian. Identitas siswa disamarkan untuk menjaga kerahasiaan data.
Penelitian ini telah mendapatkan izin dari Komite Etik Penelitian Universitas dan mengikuti pedoman

penelitian etis dalam pendidikan berbasis teknologi.

Untuk memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai tahapan penelitian ini, Gambar 1 menyajikan
kerangka kerja metodologis yang menggambarkan integrasi antara gamifikasi dan analitik pembelajaran

dalam proses pembelajaran, mulai dari desain sistem hingga evaluasi hasil belajar.

Framework Metodologis

-

Desain Sistem ]

\.

A4

. g : Learning
Gamifikasi ](— Analytice

N

[ Proses Pembelajaran ]

N

[ Analisis Data ]

[ Evaluasi Hasil Belajar ]

Gambar 1. Kerangka Metodologi Penelitian
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IV. HASIL DAN DISKUSI
Hasil

Analisis data menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada motivasi dan retensi mahasiswa di
kelompok eksperimen yang mengikuti perkuliahan dengan sistem berbasis gamifikasi dan learning
analytics. Uji paired sample t-test memperlihatkan bahwa skor motivasi meningkat dari rata-rata 65,31
menjadi 81,45, sedangkan skor retensi meningkat dari 62,18 menjadi 78,67. Kedua peningkatan tersebut
signifikan dengan nilai p < 0,001. Sementara itu, kelompok kontrol tidak menunjukkan perbedaan

signifikan antara pretest dan posttest. Tabel 2 menampilkan ringkasan hasil pengujian statistik tersebut.

Tabel 2. Perbandingan Pretest dan Posttest Skor Motivasi dan Retensi

Kelompok Variabel Mean Pretest Mean Posttest T-Value P-Value
Eksperimen Motivasi 65,31 81,45 -9,672 <0.001
Eksperimen Retensi 62,18 78,67 -8,459 <0.001
Kontrol Motivasi 66,p2 68,11 -1,553 0,127
Kontrol Retensi 63,89 65,47 -1,002 0,318

Sumber: Hasil olahan data primer menggunakan SPSS (2025)

Data analitik pembelajaran menunjukkan bahwa siswa dalam kelompok eksperimen memiliki pola
keterlibatan yang lebih aktif dibanding kelompok kontrol. Gambar 2 menunjukkan rata-rata frekuensi

akses terhadap materi pembelajaran dan interaksi forum per minggu selama 14 minggu.

40 Akses Materi Berdasarkan Forum

—e— Kelompok Eksperimen
—e— Kelompok Kontrol

351

3.01

251

2.0

Akses Materi

15}

10

0.5F

03 4 s 6 7 8 9 10 11 12 13 14
Forum

Gambar 2. Rata-rata Akses Materi dan Aktivitas Forum per Minggu

Sumber: Log aktivitas Moodle dan LRS (Learning Locker), 2024

Tabel 3 menampilkan korelasi antara metrik gamifikasi dan skor akhir.

Tabel 3. Korelasi antara Metrik Gamifikasi dan Skor AKkhir

Variabel Poin Gamifikasi Lencana Diperoleh Posisi di Leaderboard
Motivasi (posttest) 0,641 0,602 0,558
Retensi (posttest) 0,518 0.487* 0,436

Sumber: Hasil analisis korelasi Pearson, 2025
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Gambar 3 menunjukkan visualisasi leaderboard mingguan sebagai salah satu elemen gamifikasi yang

digunakan dalam eksperimen.

] LEADERBOARD

1 ;‘} Phoenix 10540
2 (Y sparrow 9.980
3 @ Voyager 9.740
4 @ Orion 9.320
5 @ Athena 8.900
6 Falcon 8.450
7 Nova 8300
8 @ Thalia 8.050
o ® ur 7.720
10 (H\ Zephyr 7.480

Gambar 3. Tampilan Leaderboard Mingguan Sistem Gamifikasi
Sumber: Tangkapan layar sistem pembelajaran berbasis Moodle, 2024

Hasil wawancara semi-terstruktur dengan mahasiswa kelompok eksperimen menegaskan bahwa sistem
berbasis gamifikasi dan analitik pembelajaran memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif.
Mahasiswa menyatakan bahwa adanya leaderboard dan tantangan mingguan mendorong semangat
kompetitif, sementara lencana memberikan pengakuan atas pencapaian. Beberapa mahasiswa juga
menyebutkan bahwa dashboard analitik membantu mereka menyadari pola belajar yang sebelumnya
tidak disadari.

Diskusi

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi gamifikasi dan analitik pembelajaran mampu
meningkatkan motivasi dan retensi mahasiswa secara signifikan. Hasil ini sejalan dengan penelitian
(Taskin & Kilig Cakmak, 2023) yang menegaskan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan
kognitif mahasiswa dalam pembelajaran daring. Namun, kontribusi unik penelitian ini adalah bukti
empiris bahwa integrasi gamifikasi dengan analitik pembelajaran dalam satu sistem mampu
menghasilkan dampak yang lebih komprehensif, karena motivasi tidak hanya dipicu oleh elemen

permainan, tetapi juga diperkuat melalui pemantauan data belajar yang berkesinambungan.

Jika dibandingkan dengan studi (Alalawi et al., 2024), yang menekankan kemampuan analitik
pembelajaran untuk memprediksi performa akademik, penelitian ini memperlihatkan bahwa prediksi
saja tidak cukup tanpa adanya mekanisme motivasional. Elemen gamifikasi seperti poin dan lencana
memberi dorongan langsung kepada mahasiswa untuk tetap aktif. Sebaliknya, leaderboard yang lebih
berorientasi pada kompetisi menunjukkan kontribusi yang lebih rendah terhadap retensi, yang
mengindikasikan bahwa tidak semua mahasiswa merespons positif elemen kompetitif. Hal ini berbeda

dengan hasil penelitian (James et al., 2024) yang menemukan bahwa leaderboard sangat efektif
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meningkatkan keterlibatan, kemungkinan karena konteks budaya belajar di Indonesia yang lebih

menghargai kolaborasi dibanding kompetisi.

Selain itu, wawancara kualitatif memperlihatkan tiga tema utama. Pertama, mahasiswa merasakan
tantangan sebagai sumber motivasi tambahan karena mendorong mereka untuk belajar lebih konsisten.
Kedua, pengakuan dalam bentuk lencana menimbulkan rasa bangga dan meningkatkan kepercayaan diri.
Ketiga, dashboard analitik membantu mahasiswa merefleksikan pola belajar mereka, sehingga mereka
lebih sadar kapan harus memperbaiki kebiasaan belajar. Hasil ini menunjukkan bahwa elemen
gamifikasi berfungsi sebagai pemicu motivasi, sementara analitik pembelajaran berfungsi sebagai

mekanisme refleksi diri.

Implikasi penelitian ini bagi dunia pendidikan di Indonesia sangat penting. Integrasi gamifikasi dan
analitik pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai inovasi teknologi, tetapi juga sebagai strategi
pedagogis yang mampu menjawab tantangan disparitas keterlibatan antara mahasiswa daring dan luring.
Dengan memanfaatkan sistem adaptif ini, dosen dapat lebih cepat mendeteksi mahasiswa yang mulai
kehilangan motivasi dan segera memberikan intervensi. Hal ini berpotensi memperkecil tingkat

kegagalan akademik serta meningkatkan keberhasilan pembelajaran dalam jangka panjang.

Namun, penelitian ini juga memiliki keterbatasan. Jumlah partisipan relatif kecil dan hanya mencakup
satu mata kuliah, sehingga hasilnya belum bisa digeneralisasikan ke semua konteks. Durasi penelitian
juga hanya berlangsung satu semester, sehingga dampak jangka panjang integrasi gamifikasi dan
analitik pembelajaran belum dapat dievaluasi sepenuhnya. Analisis data masih terbatas pada korelasi
dan regresi sederhana, sehingga belum menjangkau potensi penggunaan predictive analytics berbasis

machine learning.

V. KESIMPULAN

Penelitian ini membuktikan bahwa integrasi gamifikasi dan analitik pembelajaran dalam sistem
pembelajaran hibrida memberikan dampak signifikan terhadap motivasi dan retensi mahasiswa. Hasil
uji kuantitatif menunjukkan peningkatan motivasi dan retensi yang signifikan secara statistik pada
kelompok eksperimen dibandingkan kelompok kontrol, sementara data kualitatif memperlihatkan tiga
tema utama, yaitu motivasi karena tantangan, pengakuan atas pencapaian melalui lencana, dan

kesadaran diri melalui dashboard analitik.

Kontribusi utama penelitian ini adalah menghadirkan model pembelajaran adaptif yang tidak hanya
menyenangkan bagi mahasiswa melalui mekanisme gamifikasi, tetapi juga fungsional bagi dosen
melalui dukungan learning analytics. Sinergi keduanya memberikan bukti empiris bahwa teknologi
pendidikan tidak hanya berperan sebagai media interaktif, tetapi juga sebagai instrumen pengambilan
keputusan pedagogis yang berbasis data. Dengan demikian, penelitian ini memperkuat literatur tentang
digital pedagogy dan menghadirkan pendekatan baru yang relevan dengan tantangan pendidikan hibrida

di Indonesia pasca pandemi.
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Dari sisi praktis, hasil penelitian ini memberikan landasan bagi institusi pendidikan untuk mengadopsi
sistem pembelajaran berbasis gamifikasi dan analitik sebagai strategi menjaga keterlibatan mahasiswa.
Model ini dapat menjadi solusi dalam mengurangi masalah kelelahan digital, meningkatkan retensi, dan

mendukung personalisasi pembelajaran di kelas hibrida.

Penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan jumlah partisipan yang lebih besar dan lintas
program studi agar hasil dapat digeneralisasikan lebih luas. Selain itu, perlu dilakukan eksperimen
dengan durasi lebih panjang guna mengevaluasi dampak jangka panjang terhadap performa akademik
mahasiswa. Integrasi analitik pembelajaran ke arah predictive analytics berbasis machine learning juga
berpotensi dikembangkan, sehingga sistem tidak hanya bersifat deskriptif tetapi juga dapat memberikan

rekomendasi otomatis bagi dosen maupun mahasiswa.

(revisi: ditambahkan pengembangan sistem lebih interaktif) Sistem pembelajaran juga dapat diperluas
ke platform lain seperti aplikasi mobile atau integrasi dengan media sosial pendidikan agar lebih sesuai
dengan kebiasaan digital mahasiswa. Pengembangan elemen gamifikasi yang lebih interaktif, misalnya
story-based challenges atau collaborative quests, juga dapat memperkaya pengalaman belajar. Dengan
cara ini, penelitian masa depan dapat lebih komprehensif dalam memetakan strategi yang paling efektif

untuk menjaga motivasi dan retensi mahasiswa dalam konteks hybrid learning.
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