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ABSTRAK 
Pembelajaran mata kuliah Aljabar Linear Dasar kerap menghadapi tantangan berupa 
rendahnya keterlibatan mahasiswa akibat materi yang bersifat abstrak dan 
membutuhkan kemampuan penalaran tinggi. Gamifikasi hadir sebagai pendekatan 
inovatif yang mengintegrasikan elemen permainan ke dalam konteks pembelajaran untuk 
meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif mahasiswa. Penelitian ini bertujuan 
menganalisis penerapan gamifikasi dalam pembelajaran digital serta kaitannya dengan 
motivasi belajar mahasiswa pada mata kuliah Aljabar Linear Dasar. Metode yang 
digunakan adalah kuantitatif deskriptif dengan teknik survei melalui kuesioner skala Likert 
lima poin yang disebarkan secara daring kepada 38 mahasiswa yang telah mengikuti 
pembelajaran digital berbasis gamifikasi. Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif 
berupa nilai rata-rata. Hasil penelitian menunjukkan bahwa persepsi mahasiswa terhadap 
gamifikasi memperoleh rata-rata skor sebesar 3,89, sedangkan motivasi belajar mencapai 
rata-rata 3,99, keduanya berada dalam kategori tinggi. Elemen gamifikasi yang paling 
direspons positif meliputi sistem poin, badge, leaderboard, challenge, dan level, yang 
dinilai mampu menciptakan suasana belajar lebih dinamis dan interaktif. Temuan ini 
mengindikasikan bahwa gamifikasi berpotensi menjadi strategi pembelajaran efektif 
untuk meningkatkan keterlibatan mahasiswa sekaligus mendukung pemahaman konsep-
konsep abstrak dalam Aljabar Linear Dasar di perguruan tinggi. 
 
Kata Kunci: Aljabar linear dasar; Gamifikasi; Motivasi belajar; Pembelajaran digital. 

 
PENDAHULUAN  

Transformasi digital yang berkembang pesat telah memberikan pengaruh yang luas 
terhadap sistem pendidikan modern. Beragam platform pembelajaran berbasis teknologi, 
seperti Google Classroom, Quizizz, dan aplikasi pembelajaran daring lainnya, kini menjadi 
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bagian penting dalam mendukung kegiatan belajar mengajar. Kehadiran platform tersebut 
memungkinkan mahasiswa untuk memperoleh materi dan sumber belajar secara mudah, 
tanpa terikat oleh batasan ruang dan waktu. Kondisi ini membantu menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih efektif, fleksibel, dan relevan dengan kebutuhan pendidikan 
di era digital (Sailer & Homner, 2020). 

Proses pembelajaran yang monoton, kurang bervariasi, dan minim interaksi dapat 
menimbulkan kebosanan sehingga mahasiswa menjadi kurang tertarik untuk terlibat 
secara aktif dalam kegiatan belajar. Kondisi tersebut dapat melemahkan motivasi belajar 
serta menurunkan keterlibatan dan partisipasi mahasiswa selama proses pembelajaran 
berlangsung (Kristiana et al., 2023; Sharp et al., 2020; Zeng et al., 2024). Oleh sebab itu, 
diperlukan pendekatan yang lebih inovatif dan mampu menciptakan pengalaman belajar 
yang menarik sehingga mahasiswa menjadi lebih termotivasi dan aktif dalam memahami 
materi pembelajaran (Koivisto & Hamari, 2019). 

Dalam pembelajaran berbasis digital, salah satu strategi yang banyak diterapkan 
untuk meningkatkan kualitas proses belajar adalah gamifikasi. Gamifikasi merupakan 
pendekatan yang mengintegrasikan elemen-elemen desain permainan ke dalam konteks 
nonpermainan, termasuk kegiatan pendidikan (Deterding et al., 2011). Pendekatan ini 
mengadopsi berbagai unsur yang umumnya ditemukan dalam permainan, seperti 
pemberian skor, sistem level, penghargaan, peringkat, dan tantangan, ke dalam kegiatan 
pembelajaran. Pemanfaatan elemen-elemen tersebut bertujuan untuk mendorong 
keterlibatan peserta didik serta meningkatkan motivasi mereka dalam mengikuti 
pembelajaran. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi dapat 
menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan mendorong 
peserta didik untuk berpartisipasi secara lebih aktif selama proses pembelajaran 
berlangsung (Dichev & Dicheva, 2017). 

Aljabar Linear Dasar sering dipandang sebagai salah satu mata kuliah yang 
menantang karena memuat berbagai konsep yang bersifat abstrak dan membutuhkan 
kemampuan berpikir logis yang baik. Materi yang dipelajari mencakup matriks, 
determinan, vektor, sistem persamaan linear, transformasi linear, eigenvalue, dan 
eigenvector. Walaupun cukup kompleks, konsep-konsep tersebut memiliki peran yang 
sangat penting dalam berbagai bidang ilmu dan teknologi modern. Beragam aplikasi dalam 
ilmu komputer, kecerdasan buatan, machine learning, serta analisis data dibangun 
berdasarkan prinsip-prinsip yang berasal dari Aljabar Linear (Lay et al., 2021). 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengkaji 
penerapan gamifikasi dalam pembelajaran digital serta kaitannya dengan motivasi belajar 
mahasiswa pada mata kuliah Aljabar Linear Dasar. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat 
diperoleh gambaran mengenai bagaimana penggunaan elemen-elemen permainan dalam 
proses pembelajaran dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik, 
meningkatkan partisipasi mahasiswa, dan mendukung tumbuhnya motivasi belajar yang 
lebih baik. 
 
METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode survei sebagai 
teknik pengumpulan data. Kuesioner disebarkan melalui Google Form kepada mahasiswa 
yang pernah mengikuti kegiatan pembelajaran digital yang memanfaatkan gamifikasi. 
Sebanyak 38 mahasiswa dari berbagai latar belakang program studi menjadi responden 
dalam penelitian ini. Untuk mengukur tanggapan responden, penelitian menggunakan 
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instrumen berupa skala Likert lima kategori yang menggambarkan tingkat persetujuan 
terhadap setiap pernyataan dalam kuesioner, yaitu: 

 
Tabel 1. Tabel Skala Likert 

Skor Kategori 

1 Sangat Tidak Setuju 
2 Tidak Setuju 

3 Netral 

4 Setuju 

5 Sangat Setuju 

 

Penelitian terdiri atas dua variabel, yaitu: 
 

Tabel 2. Tabel Variabel Penelitian 

Variabel Keterangan 

X Gamifikasi 
Y Motivasi Belajar 

 
Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif berupa nilai rata-rata (mean). 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN  
Gamifikasi Dalam Pembelajaran 

Dalam pendidikan modern, gamifikasi telah diterapkan sebagai salah satu inovasi 
pembelajaran untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik. Pendekatan ini 
mengintegrasikan karakteristik permainan ke dalam kegiatan pembelajaran melalui 
pemberian poin atau skor, lencana pencapaian, tingkatan kemajuan, papan peringkat, dan 
berbagai bentuk tantangan. Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan 
elemen-elemen tersebut melalui platform pembelajaran digital dapat menciptakan 
kegiatan belajar yang lebih interaktif serta mendorong keterlibatan dan partisipasi 
mahasiswa (Rahman & Ahmad, 2018; Smiderle et al., 2020; Taşkın & Çakmak, 2023). 
Melalui mekanisme tersebut, proses pembelajaran tidak hanya berfokus pada 
penyampaian materi, tetapi juga pada penciptaan pengalaman belajar yang lebih menarik 
dan mendorong keterlibatan aktif peserta didik selama kegiatan berlangsung (Dichev & 
Dicheva, 2017). 

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi memberikan 
kontribusi positif terhadap pelaksanaan pembelajaran. Ariani (2020) mengemukakan 
bahwa integrasi unsur-unsur permainan dalam kegiatan akademik dapat meningkatkan 
interaksi dan keaktifan mahasiswa selama proses belajar. Hasil penelitian Khaldi (et al., 
2023) juga menunjukkan bahwa pemanfaatan gamifikasi pada lingkungan pembelajaran 
digital mampu memperkaya pengalaman belajar mahasiswa melalui aktivitas yang lebih 
partisipatif, interaktif, dan berpusat pada keterlibatan peserta didik. 
Motivasi Belajar 

Dalam kegiatan akademik, motivasi belajar memiliki peran penting dalam 
menentukan tingkat keterlibatan mahasiswa selama proses pembelajaran. Motivasi dapat 
dipahami sebagai kekuatan yang mendorong individu untuk melakukan berbagai aktivitas 
belajar secara berkelanjutan guna mencapai target yang diinginkan. Kehadiran motivasi 
yang kuat akan membuat mahasiswa lebih aktif mengikuti perkuliahan, berupaya 
memahami materi secara mendalam, serta menunjukkan komitmen yang lebih tinggi 
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dalam menyelesaikan berbagai tanggung jawab akademik. Sebaliknya, rendahnya 
motivasi dapat mengurangi minat dan partisipasi mahasiswa dalam kegiatan belajar. 
Dengan demikian, motivasi belajar merupakan faktor yang sangat berpengaruh terhadap 
kualitas pengalaman belajar dan keberhasilan akademik mahasiswa (Firdaus & Syah, 
2025). 

Hasil penelitian Buckley dan Doyle (2017) menunjukkan bahwa penggunaan 
gamifikasi dalam pembelajaran mampu memperkuat motivasi intrinsik mahasiswa. Hal ini 
terjadi karena adanya kombinasi antara tantangan yang menarik dan penghargaan yang 
memberikan rasa pencapaian kepada peserta didik. Kondisi tersebut dapat meningkatkan 
antusiasme, keterlibatan, serta kemauan mahasiswa untuk terus berpartisipasi aktif 
dalam proses pembelajaran. 
Aljabar Linear Dasar 

Sebagai salah satu cabang matematika yang penting, Aljabar Linear Dasar 
membekali mahasiswa dengan pemahaman mengenai berbagai struktur matematis yang 
digunakan dalam banyak aplikasi ilmiah dan teknologi. Topik yang dipelajari meliputi 
matriks, vektor, sistem persamaan linear, ruang vektor, transformasi linear, serta konsep 
eigenvalue dan eigenvector. Materi-materi tersebut menjadi fondasi bagi berbagai 
perkembangan di bidang komputasi modern karena digunakan dalam pengolahan data, 
kecerdasan buatan, machine learning, grafika komputer, teknik, hingga berbagai metode 
optimasi. Oleh sebab itu, pemahaman yang kuat terhadap Aljabar Linear Dasar memiliki 
peranan penting bagi mahasiswa yang menekuni bidang sains dan teknologi (Lay et al., 
2021). 

Salah satu materi pokok dalam Aljabar Linear Dasar adalah sistem persamaan linear. 
Konsep ini berkaitan dengan proses menentukan nilai beberapa variabel yang memenuhi 
lebih dari satu persamaan linear secara bersamaan. Dalam bentuk umum, sistem 
persamaan linear dapat direpresentasikan sebagai berikut: 
 

Ax = b 
 

Dengan A merupakan matriks koefisien, x merupakan vektor variable yang dicari, 
dan b merupakan vektor konstanta. Penyelesaian sistem persamaan linear dapat 
dilakukan menggunakan berbagai metode seperti eliminasi Gauss, eliminasi Gauss-
Jordan, invers matriks, maupun aturan Cramer (Strang, 2016). 

Dalam Aljabar Linear Dasar, matriks merupakan salah satu konsep yang banyak 
digunakan untuk merepresentasikan informasi dalam bentuk susunan angka yang 
terorganisasi ke dalam baris dan kolom. Keberadaan matriks sangat penting karena dapat 
digunakan sebagai alat untuk menyederhanakan berbagai permasalahan matematika, 
termasuk penyelesaian sistem persamaan linear dan pemodelan transformasi pada ruang 
dua maupun tiga dimensi. Selain itu, matriks juga banyak dimanfaatkan dalam berbagai 
bidang terapan untuk mengelola dan menganalisis data secara sistematis. Berbagai proses 
perhitungan pada matriks dapat dilakukan melalui operasi-operasi dasar seperti 
penjumlahan, pengurangan, perkalian, pencarian determinan, serta perhitungan invers 
matriks (Lay et al., 2021). 

Vektor merupakan salah satu materi utama dalam Aljabar Linear yang memiliki 
peran penting dalam berbagai penerapan matematika dan teknologi. Berbeda dengan 
skalar yang hanya memiliki nilai, vektor memiliki nilai sekaligus arah. Konsep ini banyak 
dimanfaatkan dalam bidang teknik dan ilmu komputer untuk menggambarkan berbagai 
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fenomena, seperti posisi, perpindahan, kecepatan, gaya, maupun representasi data 
multidimensi. Untuk mengolah vektor, digunakan beberapa operasi dasar, antara lain 
penjumlahan vektor, perkalian dengan skalar, perhitungan magnitudo, hasil kali titik, dan 
hasil kali silang. 

Konsep penting lainnya dalam Aljabar Linear adalah ruang vektor, yaitu suatu 
himpunan vektor yang memenuhi aturan atau aksioma tertentu sehingga memungkinkan 
dilakukannya operasi penjumlahan vektor dan perkalian skalar secara konsisten. Dalam 
ruang vektor terdapat dua konsep utama, yaitu basis dan dimensi. Basis digunakan untuk 
membentuk seluruh elemen dalam suatu ruang vektor, sedangkan dimensi menunjukkan 
jumlah minimum vektor basis yang dibutuhkan. Konsep ini memiliki peranan fundamental 
karena menjadi dasar dalam mempelajari berbagai konsep matematika yang lebih 
kompleks dan abstrak (Lay et al., 2021). 

Aljabar Linear juga mencakup pembahasan mengenai transformasi linear, yaitu 
suatu aturan yang mengubah sebuah vektor menjadi vektor lain dengan tetap 
mempertahankan hubungan operasi penjumlahan dan perkalian skalar. Konsep ini 
memiliki peranan yang sangat penting dalam berbagai aplikasi modern, seperti grafika 
komputer, pengolahan citra, robotika, dan simulasi sistem komputer. Untuk 
mempermudah proses pengolahan dan analisis, transformasi linear umumnya dinyatakan 
dalam bentuk matriks sehingga perhitungan dapat dilakukan secara lebih efisien dan 
mudah divisualisasikan (Strang, 2016). 

Kemajuan teknologi yang semakin pesat telah meningkatkan pentingnya Aljabar 
Linear dalam berbagai bidang komputasi modern. Konsep-konsep seperti matriks dan 
vektor menjadi komponen utama dalam pengembangan algoritma Machine Learning, 
Deep Learning, analisis data, sistem rekomendasi, serta pengolahan citra digital. Karena 
perannya yang sangat luas dalam berbagai teknologi masa kini, pemahaman yang 
mendalam terhadap materi Aljabar Linear Dasar menjadi bekal yang sangat penting bagi 
mahasiswa, terutama yang berkecimpung dalam bidang teknologi informasi, ilmu 
komputer, dan sains data (Lay et al., 2021). 

Meskipun memiliki peran yang sangat penting dalam berbagai bidang ilmu dan 
teknologi, Aljabar Linear Dasar masih menjadi salah satu mata kuliah yang dianggap 
menantang oleh sebagian mahasiswa. Kesulitan tersebut muncul karena banyak konsep 
yang dipelajari bersifat teoritis dan membutuhkan kemampuan penalaran yang kuat 
untuk memahaminya. Situasi ini dapat memengaruhi antusiasme mahasiswa dalam 
belajar, terutama apabila metode pembelajaran yang digunakan kurang mampu menarik 
perhatian dan keterlibatan mereka. Oleh karena itu, diperlukan strategi pembelajaran 
yang lebih inovatif untuk meningkatkan minat belajar mahasiswa. Salah satu pendekatan 
yang dapat diterapkan adalah gamifikasi dalam pembelajaran digital, yang memungkinkan 
terciptanya pengalaman belajar yang lebih menarik, partisipatif, dan mendorong 
mahasiswa untuk terlibat secara aktif dalam memahami berbagai konsep Aljabar Linear 
Dasar. 
Karakteristik Responden 

Partisipan dalam penelitian ini terdiri atas 38 mahasiswa yang mengisi kuesioner 
secara online melalui Google Form. Seluruh responden memiliki pengalaman dalam 
mengikuti pembelajaran berbasis digital serta pernah menggunakan berbagai media 
pembelajaran yang menerapkan prinsip-prinsip gamifikasi. Pengalaman tersebut berasal 
dari penggunaan platform seperti Quizizz, Kahoot!, Google Classroom, dan berbagai 
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aplikasi pembelajaran lainnya yang mengadopsi fitur-fitur permainan guna meningkatkan 
interaksi dan keterlibatan dalam proses belajar. 
 

 
Gambar 1. Diagram Pengalaman Responden dalam Penggunaan Gamifikasi dalam 

Pembelajaran 

 

Keikutsertaan mahasiswa dalam penelitian ini memungkinkan diperolehnya 
gambaran mengenai respons dan penerimaan mereka terhadap penggunaan gamifikasi 
dalam pembelajaran digital. Aspek ini menjadi penting karena Aljabar Linear Dasar 
merupakan mata kuliah yang sering dianggap sulit akibat banyaknya konsep yang bersifat 
abstrak dan membutuhkan kemampuan berpikir logis yang kuat. Dengan demikian, 
penelitian ini dapat memberikan pemahaman mengenai potensi gamifikasi dalam 
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, dan mampu mendukung 
proses pemahaman materi oleh mahasiswa. 
Analisis Penerapan Gamifikasi Dalam Pembelajaran Digital 

Berdasarkan hasil evaluasi yang dilakukan terhadap jawaban responden, penerapan 
gamifikasi memperoleh tanggapan yang cenderung positif dari mahasiswa. Skor rata-rata 
sebesar 3,89 menunjukkan bahwa berbagai fitur yang diterapkan dalam pembelajaran 
digital dapat diterima dengan baik oleh peserta pembelajaran. Kondisi tersebut 
memberikan gambaran bahwa penggunaan elemen-elemen permainan berpotensi 
meningkatkan daya tarik proses belajar sehingga mahasiswa lebih terdorong untuk 
terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Selain menciptakan suasana yang lebih dinamis, 
pendekatan ini juga membantu meningkatkan interaksi mahasiswa dengan materi 
maupun aktivitas pembelajaran yang diberikan. 
 

Tabel 3. Hasil Analisis Variabel Gamifikasi 
Variabel Mean Kategori 

Gamifikasi 3,89 Tinggi 

 

 
Gambar 2. Diagram Responden Terhadap Penerapan Gamifikasi Dalam Pembelajaran 
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Berdasarkan hasil yang diperoleh, sebagian besar mahasiswa berpendapat bahwa 
penerapan gamifikasi memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan 
pembelajaran yang dilakukan secara tradisional. Berbagai elemen permainan, seperti 
sistem poin, badge, reward, leaderboard, level, dan challenge, mampu menciptakan 
lingkungan belajar yang lebih dinamis dan partisipatif. Akibatnya, mahasiswa terdorong 
untuk lebih aktif terlibat dalam berbagai aktivitas pembelajaran selama proses 
perkuliahan berlangsung. 

Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran digital dapat menjadi pendorong yang 
efektif untuk meningkatkan keterlibatan mahasiswa dalam berbagai aktivitas belajar. 
Dengan adanya unsur-unsur permainan, mahasiswa terdorong untuk berpartisipasi secara 
lebih aktif dalam proses pembelajaran. Mereka tidak hanya menerima informasi dari 
dosen, tetapi juga terlibat dalam berbagai kegiatan seperti mengerjakan kuis, 
menyelesaikan tantangan pembelajaran, dan mencapai target tertentu yang dirancang 
untuk mendukung pemahaman materi. Hal tersebut menciptakan proses belajar yang 
lebih dinamis, menarik, dan partisipatif. 

Dukungan terhadap hasil penelitian ini juga dapat ditemukan pada sejumlah 
penelitian sebelumnya yang membahas penggunaan gamifikasi dalam pendidikan. 
Berbagai studi menunjukkan bahwa penerapan mekanisme permainan pada proses 
pembelajaran mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dan memperkuat 
pengalaman belajar yang mereka rasakan. Menurut Dichev dan Dicheva (2017), elemen 
permainan yang diterapkan secara terencana dapat mendorong peserta didik untuk 
berpartisipasi lebih aktif selama kegiatan belajar berlangsung. Sementara itu, penelitian 
meta-analisis yang dilakukan oleh Sailer dan Homner (2020) mengungkapkan bahwa 
gamifikasi berhubungan dengan peningkatan motivasi serta partisipasi mahasiswa dalam 
pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan gamifikasi berpotensi menjadi alternatif yang 
efektif untuk menciptakan proses pembelajaran yang lebih dinamis, partisipatif, dan 
berpusat pada keterlibatan mahasiswa. 
Analisis Motivasi Belajar Mahasiswa 

Hasil analisis data menunjukkan bahwa variabel motivasi belajar memperoleh nilai 
rata-rata sebesar 3,99, yang termasuk dalam kategori tinggi. 

 
Tabel 4. Hasil Analisis Variabel Motivasi Belajar 

Variabel Mean Kategori 

Motivasi 3,99 Tinggi 

Belajar   

 

 
Gambar 3. Diagram Motivasi Responden Terhadap Peningkatan Kemampuan Akademik Krena 

Gamifikasi  
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Skor yang diperoleh menunjukkan bahwa mahasiswa memiliki semangat dan 
kemauan belajar yang baik dalam mengikuti mata kuliah Aljabar Linear Dasar. Hal ini 
tercermin dari keaktifan mereka dalam mengikuti pembelajaran, mengerjakan tugas yang 
diberikan, berupaya memahami materi, serta terlibat dalam berbagai kegiatan akademik 
yang mendukung proses belajar. 

Tingkat pemahaman mahasiswa terhadap suatu materi dipengaruhi oleh berbagai 
faktor, salah satunya adalah motivasi belajar. Motivasi berfungsi sebagai kekuatan yang 
mendorong mahasiswa untuk terus terlibat dalam kegiatan akademik meskipun 
menghadapi materi yang kompleks. Pada pembelajaran Aljabar Linear Dasar, keberadaan 
motivasi menjadi sangat penting karena mahasiswa dituntut untuk memahami berbagai 
konsep abstrak yang membutuhkan kemampuan berpikir logis dan analitis. Dengan 
adanya motivasi yang kuat, mahasiswa akan lebih terdorong untuk mempelajari materi 
secara mendalam, menyelesaikan berbagai tugas pembelajaran, serta mengatasi 
kesulitan yang muncul selama proses belajar berlangsung. 

Temuan penelitian memperlihatkan bahwa mahasiswa tetap memiliki semangat 
belajar yang baik walaupun harus mempelajari berbagai materi Aljabar Linear Dasar yang 
cukup menantang. Konsep-konsep seperti matriks, vektor, sistem persamaan linear, 
ruang vektor, transformasi linear, serta eigenvalue dan eigenvector umumnya 
memerlukan kemampuan penalaran yang tinggi. Namun demikian, proses pembelajaran 
yang interaktif dan mampu membangun ketertarikan mahasiswa terbukti dapat 
mendukung keberlangsungan motivasi belajar mereka, sehingga mahasiswa tetap aktif 
dan berkomitmen dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Hubungan Gamifikasi dengan Motivasi Belajar Mahasiswa 
Penelitian ini tidak mengkaji hubungan antarvariabel melalui analisis statistik 

lanjutan, seperti uji korelasi atau regresi. Namun demikian, hasil analisis deskriptif 
memperlihatkan bahwa nilai rata-rata pada variabel gamifikasi maupun motivasi belajar 
berada dalam kategori tinggi. Temuan tersebut menunjukkan adanya kecenderungan 
bahwa mahasiswa memiliki persepsi yang baik terhadap penggunaan gamifikasi dalam 
pembelajaran digital serta tetap mempertahankan motivasi belajar yang tinggi selama 
mengikuti proses pembelajaran. 
 

 
Gambar 4. Hubungan Gamifikasi Dengan Motivasi Belajar Mahasiswa 

 

Hasil analisis menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi memperoleh tanggapan 
yang cenderung positif dari mahasiswa. Rata-rata skor sebesar 3,89 menunjukkan bahwa 
unsur-unsur permainan yang digunakan dalam pembelajaran dinilai mampu memberikan 
pengalaman belajar yang lebih menarik. Selain itu, motivasi belajar mahasiswa juga 
berada pada kategori yang baik dengan nilai rata-rata 3,99. Temuan tersebut 
mengindikasikan bahwa mahasiswa tetap menunjukkan minat dan keterlibatan yang 
tinggi selama mengikuti pembelajaran digital. Dengan demikian, penggunaan gamifikasi 



Analisis Penerapan Gamifikasi dalam Pembelajaran Digital dan 
Motivasi Belajar Mahasiswa pada Mata Kuliah Aljabar Linear 
Dasar 

--- 

dapat dipandang sebagai salah satu faktor yang mendukung terciptanya lingkungan 
belajar yang lebih aktif, interaktif, dan mendorong partisipasi mahasiswa. 

Penggunaan unsur-unsur permainan dalam pembelajaran dapat membantu 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan menyenangkan serta 
mendukung motivasi mahasiswa. Ketika mahasiswa menikmati proses pembelajaran, 
mereka cenderung menunjukkan keterlibatan yang lebih tinggi, seperti lebih 
berkonsentrasi, aktif mengikuti kegiatan belajar, dan berpartisipasi dalam berbagai 
aktivitas pembelajaran (Chen, 2022; Licorish et al., 2018). Temuan penelitian terdahulu 
juga menunjukkan bahwa strategi pembelajaran berbasis gamifikasi secara umum 
memberikan pengaruh positif terhadap motivasi peserta didik, meskipun pengaruh 
tersebut dapat berbeda bergantung pada desain dan durasi penerapannya (Ratinho & 
Martins, 2023). 

Penerapan gamifikasi juga mampu mengubah suasana belajar yang sebelumnya 
bersifat pasif menjadi lebih dinamis dan partisipatif. Sistem penghargaan berupa poin, 
badge, maupun leaderboard memberikan apresiasi atas usaha dan pencapaian 
mahasiswa. Hal ini dapat menumbuhkan rasa percaya diri, meningkatkan motivasi belajar, 
serta mendorong mahasiswa untuk terus berupaya mencapai hasil yang lebih baik. 

Menurut Li et al. (2024), penggunaan gamifikasi dalam kegiatan pembelajaran dapat 
memberikan dampak positif terhadap dorongan belajar internal mahasiswa. Melalui 
berbagai mekanisme yang diterapkan, mahasiswa dapat merasakan peningkatan 
kepercayaan terhadap kemampuannya, memperoleh keleluasaan dalam mengatur 
aktivitas belajar, serta menjalin hubungan yang lebih baik dengan sesama peserta maupun 
lingkungan pembelajaran. Kondisi tersebut berkontribusi pada meningkatnya partisipasi 
mahasiswa dalam proses belajar. Dengan demikian, gamifikasi dapat dipandang sebagai 
salah satu pendekatan yang mampu mendukung terciptanya pengalaman belajar yang 
lebih interaktif, menyenangkan, dan relevan dengan kebutuhan mahasiswa di era digital. 
Analisis Elemen Gamifikasi Yang Paling Disukai Mahasiswa 

Berdasarkan hasil respons mahasiswa terhadap pertanyaan terbuka, ditemukan 
bahwa sejumlah elemen gamifikasi dianggap memiliki daya tarik yang tinggi dan mampu 
memberikan dorongan positif terhadap motivasi belajar. Elemen yang paling banyak 
disebutkan antara lain sistem poin, penghargaan, badge, leaderboard, challenge, dan 
level. Menurut mahasiswa, fitur-fitur tersebut membuat proses pembelajaran menjadi 
lebih menarik, kompetitif, dan interaktif sehingga meningkatkan keinginan mereka untuk 
terlibat secara aktif dalam berbagai aktivitas pembelajaran. 
 

 
Gambar 5. Analisis Elemen Gamifikasi Yang Paling Disukai Mahasiswa 
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Data penelitian menunjukkan bahwa sistem penilaian berbasis poin menjadi elemen 
gamifikasi yang paling disukai oleh sebagian besar mahasiswa. Fitur ini memberikan 
umpan balik secara langsung mengenai kemajuan yang dicapai selama proses belajar 
berlangsung. Dengan adanya gambaran yang jelas tentang tingkat pencapaian mereka, 
mahasiswa menjadi lebih terdorong untuk berusaha memperoleh hasil yang lebih baik. 
Selain berfungsi sebagai alat evaluasi, poin juga dapat meningkatkan semangat belajar 
karena memberikan rasa pencapaian atas usaha yang telah dilakukan. 

Mahasiswa juga menunjukkan ketertarikan terhadap penggunaan reward dan 
badge sebagai bagian dari mekanisme gamifikasi. Kehadiran elemen tersebut 
memberikan umpan balik positif atas pencapaian yang berhasil diraih selama kegiatan 
belajar. Pengakuan yang diterima melalui sistem tersebut dapat meningkatkan rasa 
percaya diri dan memberikan kepuasan tersendiri bagi mahasiswa. Selain itu, apresiasi 
yang diberikan berpotensi mendorong mahasiswa untuk mempertahankan kinerja yang 
baik serta berupaya mencapai hasil yang lebih tinggi pada kesempatan berikutnya. 
Selain itu, leaderboard menciptakan suasana persaingan yang sehat di lingkungan 
pembelajaran. Sistem peringkat yang ditampilkan membuat mahasiswa lebih termotivasi 
untuk meningkatkan keterlibatan dan kualitas belajar mereka agar dapat memperoleh 
hasil yang optimal. 

Penggunaan challenge dalam gamifikasi memungkinkan mahasiswa terlibat secara 
lebih intens dalam kegiatan belajar. Berbagai tugas dan permasalahan yang harus 
diselesaikan mendorong mahasiswa untuk menerapkan pengetahuan yang telah 
diperoleh, bukan sekadar menerima informasi secara pasif. Kehadiran mekanisme 
tersebut dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menarik sekaligus meningkatkan 
interaksi mahasiswa dengan materi pembelajaran. Dengan keterlibatan yang lebih tinggi, 
mahasiswa berkesempatan untuk membangun pemahaman yang lebih baik terhadap 
konsep-konsep yang dipelajari selama perkuliahan. 

Berdasarkan hasil analisis, mahasiswa menunjukkan penerimaan yang baik terhadap 
penerapan gamifikasi dalam lingkungan pembelajaran digital. Hal tersebut tercermin dari 
perolehan skor rata-rata sebesar 3,89 untuk aspek gamifikasi dan 3,99 untuk aspek 
motivasi belajar. Nilai yang relatif tinggi pada kedua variabel tersebut menggambarkan 
bahwa mahasiswa tidak hanya memberikan respons yang positif terhadap penggunaan 
gamifikasi, tetapi juga tetap mempertahankan semangat belajar selama mengikuti proses 
pembelajaran. 

Keberadaan elemen-elemen permainan dalam pembelajaran memberikan 
pengalaman yang berbeda dibandingkan metode pembelajaran tradisional. Aktivitas 
belajar menjadi lebih menarik karena mahasiswa terlibat dalam berbagai bentuk interaksi 
yang mendorong partisipasi aktif. Pendekatan semacam ini sangat sesuai diterapkan pada 
mata kuliah Aljabar Linear Dasar yang memuat banyak konsep teoritis dan abstrak. Materi 
seperti matriks, transformasi linear, ruang vektor, eigenvalue, dan eigenvector sering kali 
memerlukan pemahaman konseptual yang mendalam. Oleh karena itu, pemanfaatan 
gamifikasi dapat menjadi salah satu upaya untuk menciptakan proses pembelajaran yang 
lebih efektif, meningkatkan keterlibatan mahasiswa, serta mendukung pemahaman 
materi yang lebih baik. 

Penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran Aljabar Linear Dasar dapat diterapkan 
melalui berbagai aktivitas yang melibatkan partisipasi aktif mahasiswa, seperti kuis 
dengan sistem skor, tantangan pemecahan masalah sistem persamaan linear, permainan 
yang berkaitan dengan operasi matriks, serta media simulasi untuk memvisualisasikan 
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transformasi linear dan eigenvector. Melalui pendekatan tersebut, mahasiswa dapat 
mempelajari konsep-konsep abstrak dengan cara yang lebih menarik sehingga proses 
pemahaman materi menjadi lebih efektif. 

Temuan penelitian ini sejalan dengan berbagai penelitian sebelumnya yang 
menegaskan manfaat gamifikasi dalam pembelajaran digital. Berbagai studi menunjukkan 
bahwa penerapan elemen permainan mampu meningkatkan keterlibatan mahasiswa 
dalam kegiatan belajar. Selain itu, gamifikasi juga diketahui dapat memperkuat motivasi 
intrinsik mahasiswa melalui peningkatan rasa kompetensi, kemandirian belajar, dan 
hubungan sosial yang lebih baik di lingkungan pembelajaran. 

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa mahasiswa memberikan 
respons positif terhadap penerapan gamifikasi dan tetap memiliki motivasi belajar yang 
tinggi. Hal tersebut mengindikasikan bahwa gamifikasi tidak hanya membuat proses 
pembelajaran menjadi lebih menarik, tetapi juga berpotensi dalam meningkatkan kualitas 
pengalaman belajar mahasiswa. Oleh karena itu, gamifikasi dapat digunakan sebagai salah 
satu pendekatan yang layak diterapkan untuk mendukung pembelajaran Aljabar Linear 
Dasar di perguruan tinggi. 
 
KESIMPULAN  

Penelitian terhadap 38 mahasiswa menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi 
dalam pembelajaran digital mendapat respons sangat positif, tercermin dari rata-rata 
persepsi gamifikasi sebesar 3,89 dan motivasi belajar sebesar 3,99, keduanya dalam 
kategori tinggi. Elemen-elemen gamifikasi seperti poin, lencana, papan peringkat, level, 
dan tantangan terbukti mampu membuat pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan 
mengurangi kesan monoton, sehingga mendorong mahasiswa untuk lebih aktif 
berpartisipasi. 

Tingginya motivasi belajar mengindikasikan kemauan kuat mahasiswa dalam 
mengikuti perkuliahan dan memahami materi Aljabar Linear Dasar yang memuat konsep-
konsep abstrak seperti matriks, ruang vektor, eigenvalue, dan eigenvector. Secara 
keseluruhan, gamifikasi berpotensi menjadi strategi pembelajaran efektif yang 
meningkatkan kualitas proses belajar sekaligus memperkuat keterlibatan mahasiswa di 
perguruan tinggi. 

Bagi dosen, disarankan terus mengembangkan gamifikasi melalui platform interaktif 
seperti Quizizz dan Kahoot!; bagi mahasiswa, elemen permainan dapat dimanfaatkan 
untuk menghadapi materi yang menuntut kemampuan analitis tinggi. Penelitian 
selanjutnya sebaiknya melibatkan lebih banyak responden, menggunakan analisis yang 
lebih mendalam seperti korelasi atau regresi, serta diperluas ke mata kuliah atau jenjang 
pendidikan lain untuk gambaran yang lebih komprehensif. 
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