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Abstrak  

Dalam pembelajaran pemrograman visual diperlukan sebuah strategi yang efektif serta membangkitkan 

motivasi belajar siswa. Flipped classroom beraktivitas gamifikasi dapat dijadikan solusi dalam 

permasalahan tersebut. Gamifikasi ditandai dengan penggunaan unsur-unsur permainan dalam konteks yang 

bukan permainan yang bertujuan untuk melibatkan dan memotivasi siswa. Penerapan gamifikasi dalam 

penelitian ini dilakukan secara tradisional. Agar pembelajaran di dalam kelas berfokus pada kegiatan 

gemifikasi secara tradisional, diperlukan kegiatan sebelum memasuki kelas berupa aktivitas meninjau materi 

pembelajaran yang disebut flipped classroom. Dalam flipped classroom siswa harus memiliki keterampilan 

self regulated learning agar mencapai keberhasilan akademik. Oleh sebab itu tujuan dalam penelitian ini 

adalah menjelaskan perbedaan self regulated learning antara flipped classroom beraktivitas gamifikasi 

dengan flipped classroom tanpa gamifikasi. Penelitian ini termasuk penelitian kuantitatif kuasi eksperimen. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan self regulated learning antara pembelajaran flipped 

classroom beraktivitas gamifikasi dengan pembelajaran flipped classroom tanpa gamifikasi. Temuan lain 

menunjukkan pembelajaran gamified flipped classroom mendapat respon yang positif dari mahasiswa.  Oleh 

sebab itu pembelajaran dengan menggunakan flipped classroom beraktivitas gamifikasi dapat diterapkan 

dalam pembelajaran pemrograman visual khususnya untuk membangkitkan motivasi belajar siswa. 

Kata Kunci: pemrograman visual;  Flipped classroom;  gamifikasi; self regulated learning. 

 
Abstract 

Learning visual programming requires a strategy that is effective and motivates students. Flipped classroom 

with gamification activities can be a solution to this problem. Gamification is characterized by the use of 

game elements in a non-game context that aims to engage and motivate students. The implementation of 

gamification in this study was done traditionally. In order for learning in the classroom to focus on 

gamification activities in a traditional way, an activity before entering the classroom is needed in the form 

of an activity to review learning materials called a flipped classroom. In flipped classroom, students must 

have self-regulated learning skills in order to achieve academic success. Therefore, the purpose of this study 

is to explain the difference in self-regulated learning between flipped classroom with gamification activities 

and flipped classroom without gamification. This research is a quasi-experimental quantitative research. 

The results showed that there is a difference in self-regulated learning between flipped classroom learning 

with gamification activities and flipped classroom learning without gamification. Other findings showed that 

gamified flipped classroom learning received positive responses from students.  Therefore, learning using 

flipped classroom with gamification activities can be applied in visual programming learning, especially to 

generate student learning motivation. 

Keyword: visual programming; flipped classroom; gamification; self-regulated learning. 
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PENDAHULUAN  

Pembelajaran pemrograman visual merupakan mata kuliah wajib di tahun pertama perkuliahan 

mahasiswa teknologi pendidikan angkatan 2022. Mahasiswa akan mengembangkan program untuk 

pembelajaran selama perkuliahan tersebut. Sayangnya pemrograman visual ini dianggap sulit, hal 

tersebut dikarenakan latar belakang mahasiswa yang beragam dan belum mempunyai pengalaman 

pemrograman terlebih lagi untuk mahasiswa yang bukan jurusan ilmu komputer (Soepriyanto & 

Kuswandi, 2021). Oleh sebab itu diperlukan pembelajaran yang efektif serta menyenangkan atau 

membangkitkan motivasi belajar mahasiswa.  

Berdasarkan permasalahan di atas, gamifikasi dapat dijadikan solusi terhadap permasalahan 

tersebut. Gamifikasi ditandai dengan penggunaan unsur-unsur permainan dalam konteks yang 

bukan permainan (Deterding et al., 2011) yang bertujuan untuk melibatkan dan memotivasi siswa 

(Tsai et al., 2016). Hal tersebut selaras dengan penelitian (Soepriyanto & Kuswandi, 2021) 

mengemukakan pembelajaran menggunakan gamifikasi mendapat respon positif dari siswa dan 

mampu memotivasi dalam belajar pemrograman visual. Ini juga menawarkan kesempatan untuk 

melakukan percobaan dengan aturan, emosi dan peran sosial (Lee & Hammer, 2011). Sebagian 

besar penelitian di jurnal internasional membahas tentang gamifikasi dengan melibatkan perangkat 

IT atau diterapkan secara daring (Panis et al., 2020). Seperti yang sudah dilakukan (Soepriyanto et 

al., 2022) yang mengidentifikasi pengaruh tipe pemain terhadap hasil belajar pemrograman 

aktivitas gamifikasi online. Oleh sebab itu penting untuk dilakukan penelitian lebih lanjut terkait 

penggunaan gamifikasi secara tradisional dalam pembelajaran.  

Aktivitas gamifikasi secara tradisional seperti siswa mendapatkan poin untuk setiap tindakan 

yang dilakukan selama kelas (menghadiri kelas, mengerjakan pekerjaan rumah, mengambil tugas 

bonus, dan menyelesaikan proyek) dan setiap tindakan tersebut memiliki jumlah poin yang 

berbeda (Laskowski & Badurowicz, 2014). Poin poin yang terkumpul kemudian diakumulasikan, 

ketika mencapai target poin yang sudah ditentukan, siswa akan mendapat penghargaan berupa 

lencana (Rumianda et al., 2020). Lencana ini sebagai nilai tambahan untuk siswa yang telah 

memperoleh target (Rumianda et al., 2020). Selain dari dua elemen tersebut, ada elemen game 

lainnya yang dapat digunakan secara tradisional seperti pemberian tantangan dari dosen atau siswa 

menantang dirinya sendiri dengan mengembangkan produk serta pemberian rules untuk 

mengarahkan siswa dalam mengembangkan produk pemrograman visual. 

Supaya pembelajaran di dalam kelas berfokus pada kegiatan gemifikasi seperti pemberian 

tantangan oleh dosen, diperlukan kegiatan sebelum siswa masuk kelas berupa meninjau materi 

pembelajaran. Hal tersebut merupakan definisi dari  pembelajaran flipped classroom. 

Pembelajaran flipped classroom telah banyak diteliti dan diimplementasikan di berbagai sekolah 

dan institusi pendidikan tinggi di seluruh dunia (Sergis et al., 2018). Siswa di flipped classroom 

berusaha untuk belajar dengan memahami materi yang sudah ada sebelum menghadiri kelas 

melalui rekaman video perkuliahan.   

Dalam pembelajaran flipped classroom, aktivitas  gamifikasi dalam kelas  bisa menjadi 

strategi yang efektif untuk mendorong pembelajaran serta motivasi, meskipun keefektifannya 

hampir tidak pernah diselidiki dalam pendidikan tinggi dalam desain eksperimental (Sailer & 

Sailer, 2021). Sebagian besar penelitian menyertakan manfaat keterlibatan dan motivasi yang 

dilaporkan, meskipun hasil terkait kinerja siswa beragam dan tidak meyakinkan (Subhash & 

Cudney, 2018). Selain itu, sebagian besar studi ini menerapkan elemen desain game pada kegiatan 

di luar kelas, bukan di dalam kelas, kecuali satu studi yaitu (Yildirim, 2017) menyelidiki praktik 

pengajaran berbasis gamifikasi dengan desain eksperimental dan menemukan efek positif dari 

aktivitas di dalam maupun luar kelas yang digamifikasi pada prestasi dan sikap siswa terhadap 

pelajaran. Serangkaian studi lebih lanjut menyelidiki elemen desain game dalam pembelajaran 

terbalik di pendidikan tinggi. Namun, semuanya melakukan gamifikasi di luar kelas: Hasil dari 



28     JKTP: Jurnal Kajian Teknologi Pendidikan Vol. 6, No. 1, Februari 2023, Hal 026-036 

 

(Huang & Hew, 2018) memaparkan bahwa gamifikasi meningkatkan keterlibatan siswa pada 

kegiatan di luar kelas. 

Flipped classroom akhir-akhir ini mendapat banyak perhatian penelitian serta memaparkan 

banyak dampak positif pada siswa, seperti prestasi belajar siswa, motivasi, keterlibatan, dan 

interaksi (Zainuddin & Halili, 2016). Namun, terdapat tantangan masih dilaporkan dari beberapa 

studi (Çakıroğlu & Öztürk, 2017). Tidak semua penelitian melaporkan dampak positif pada 

pembelajaran kelas terbalik. Sejumlah penelitian mengemukakan bahwa pembelajaran kelas 

terbalik tidak mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap pembelajaran siswa daripada 

pembelajaran konvensional. (Boevé et al., 2017; Çakıroğlu & Öztürk, 2017; Chen et al., 2014; 

Clark, 2015; El-Banna et al., 2017; Long et al., 2017; Tse et al., 2019). 

Penelitian lainnya tentang pembelajaran kelas terbalik menyarankan bahwa siswa perlu 

memiliki keterampilan self regulated learning agar mencapai keberhasilan akademik (Lai & 

Hwang, 2016; Mason et al., 2013).  Tanpa keterampilan ini, mereka dapat gagal memahami materi 

pembelajaran atau memanfaatkan sumber belajar secara strategis sebelum kelas, yang pada 

gilirannya akan menjadikan mereka kurang dapat mengikuti dan memperoleh manfaat dari 

pembelajaran ketika di kelas (Monique Boekaerts, Paul R Pintrich, 2000). Oleh karena itu 

keterampilan self regulated learning (SRL) perlu diteliti lebih dalam pada pembelajaran kelas 

terbalik khususnya yang beraktivitas gamifikasi. 

Untuk pembelajaran dengan aktivitas gamifikasi, self regulated learning dapat meningkatan 

percaya diri siswa dalam mengatasi tantangan dari guru. Diyakini bahwa siswa dengan self 

regulated learning yang tinggi lebih cenderung berhasil secara akademis dan lebih percaya diri 

ketika belajar (Winne, 2016). Ditemukan juga bahwa gamifikasi, jika digunakan dengan benar, 

merupakan alat yang ampuh untuk memfasilitasi proses self regulated learning siswa 

(Featherstone, 2016; Hassan et al., 2020; Nadeem & Falig, 2020). Studi lain (Tang & Kay, 2014). 

 Elemen game terkait melibatkan poin, hadiah, tantangan, kompetisi, dan estetika game. 

Berdasarkan penjelasan di atas diperlukan sebuah penelitian terkait self regulated learning 

dalam pembelajaran flipped classroom beraktivitas gamifikasi. Oleh sebab itu tujuan dalam 

penelitian ini adalah menjelaskan perbedaan self regulated learning antara pembelajaran flipped 

classroom beraktivitas gamifikasi dengan pembelajaran flipped classroom tanpa gamifikasi. 

METODE 

Penelitian ini tergolong dalam penelitian kuantitatif kuasi eksperimen dengan adanya kelas kontrol 

dan eksperimen. Kelas eksperimen menjalankan pembelajaran flipped classroom beraktivitas 

gamifikasi. Sedangkan kelas kontrol menjalankan pembelajaran flipped classroom tanpa aktivitas 

gamifikasi. Subjek penelitian ini yaitu mahasiswa angkatan 2022 jurusan teknologi pendidikan 

yang mengikuti mata kuliah pemrograman visual. Jumlah kelas eksperimen yang menggunakan 

pembelajaran flipped classroom beraktivitas gamifikasi adalah 46 mahasiswa. Sedangkan kelas 

kontrol dengan pembelajaran flipped classroom tanpa aktivitas gamifikasi berjumlah 46 

mahasiswa. Penelitian ini berfokus pada Self regulated learning pada kelas eksperimen dan 

kontrol.  

Dalam penelitian ini, setiap kelas memiliki skema sebagai panduan untuk menjalankan proses 

pembelajaran. Perbedaan skema setiap kelompok terletak pada aktivitas di dalam dan setelah 

kelas. Aktivitas di dalam kelas pada kelompok kontrol berisikan kegiatan penyelesaian tantangan 

dari dosen dan untuk aktivitas setelah kelas berisikan kegiatan mengerjakan produk sebagai bentuk 

mahasiswa menantang dirinya sendiri. Sedangkan aktivitas di dalam kelas pada kelompok 

eksperimen berisikan kegiatan diskusi dan praktek membuat produk dan untuk aktivitas setelah 

kelas diisi dengan mengerjakan produk yang belum terselesaikan. Skema pembelajaran 
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pemrograman visual pada kelas eksperimen dan kontrol dalam penelitian ini dapat diamati pada 

gambar 1. 

Sedangkan tahapan dari penelitian ini yang pertama yaitu melakukan persiapan penelitian 

(membuat instrumen berupa angket self regulated learning, membuat rancangan pelaksanaan 

pembelajaraan, dan menyiapkan konten dalam LMS di setiap pertemuan perkuliahan), selanjutnya 

melaksanakan penelitian (melaksanakan pembelajaran di setiap pertemuan berdasarkan RPP yang 

sudah dibuat, memberikan post-test berupa angket self regulated learning. Tahapan terakhir yaitu 

penyelesaian (mengumpulkan data dari hasil angket, mengolah dan menganalisis data, dan data 

dari hasil analisis diinterpretasikan lalu disimpulkan berdasarkan pada hipotesis  penelitian). 

Analisis data menggunakan uji independent t-test 

Sebelum data dianalisis menggunakan uji independent t-test, data wajib berdistribusi normal 

sehingga data yang dihasilkan harus melewati uji normalitas terlebih dahulu. Langkah selanjutnya 

yaitu uji homogenitas guna melihat data pada setiap kelas memiliki varian sama atau sebaliknya. 

Perhitungan semua uji menggunakan aplikasi SPSS 25.  

Terdapat 3 aspek self regulated learning yaitu forethought phase berisikan task analysis (goal 

setting, strategic planning), self motivation beliefs (self-efficacy, outcome expectations, intrinsic 

interest/value, learning goal orientation), indikator kedua yaitu performance phase yang berisikan 

self-control (imagery, self-instruction, attention focusing, task strategies), self observation (self 

recording, self experimentation), indikator ketiga yaitu self reflection phase yang berisikan self 

judgment (self evaluation causal attribution), self reaction (self-satisfaction/affect 

adaptive/defensive) (Panadero & Alonso-Tapia, 2014). 

HASIL 

Angket self regulated learning pertama-tama dilaksanakan uji validitas dan uji reliabilitas. Uji 

validitas memperoleh hasil yaitu 57 butir pernyataan dinyatakan valid dan 3 butir pernyataan tidak 

valid.  Sedangkan uji reliabilitas memperoleh hasil sebesar  0,902 artinya angket tersebut reliabel 

dan dapat digunakan. Sebelum dilakukannya uji hipotesis dengan memakai independent  t-test, 

terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat yaitu uji normalitas dan homogenitas. Setelah melakukan 

uji prasyarat, data SRL siswa dinyatakan telah memenuhi asumsi prasyarat sebelum uji 

independent t-test.  

Statistik deskriptif digunakan untuk menjelaskan atau memberikan gambaran mengenai 

karakteristik dari rangkaian data yang sudah dihasilkan. Perolehan hasil perhitungan statistik 

deskriptif dari nilai self regulated learning pada kelas eksperimen yang menjalankan flipped 

Gambar 1. Skema pembelajaran kelas eksperimen dan kelas kontrol 
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classroom beraktivitas gamifikasi dan kelas kontrol yang  menjalankan  flipped classroom tanpa 

aktivitas gamifikasi dapat dilihat pada tabel 1. 

Tabel 1. Statistik Deskriptif 

Data tabel 1 memperlihatkan rata-rata nilai self regulated learning mahasiswa pada kelas 

eksperimen sebesar 211,98, nilai median sebesar 211,50, nilai modus sebesar 212, nilai standar 

deviasi 16,201, nilai maksimal sebesar 252, nilai minimal sebesar 178, dan nilai total sebesar 

9327.  Sedangkan  rata-rata nilai self regulated learning mahasiswa pada kelas kontrol sebesar  

220,07, nilai median sebesar 218, nilai modus sebesar 213, nilai standar deviasi 17,324, nilai 

maksimal sebesar 274, nilai minimal sebesar 193, dan nilai total sebesar 9023. Oleh sebab itu 

terdapat perbedaan nilai self regulated learning antara pembelajaran flipped classroom beraktivitas 

gamifikasi dengan pembelajaran flipped classroom tanpa gamifikasi. Perbedaan tersebut terdapat 

pada nilai rata-rata self regulated learning kelas yang menerapkan flipped classroom tanpa 

aktivitas gamifikasi lebih tinggi dibandingkan dengan kelas yang menerapkan flipped classroom 

tanpa aktivitas gamifikasi. 

 

Gambar 2. Respon mahasiswa terkait pembelajaran flipped classroom beraktivitas gamifikasi 

Independent T-Test sebagai metode analisis pada uji hipotesis. Dilakukannya uji hipotesis 

untuk melihat apakah terdapat perbedaan self regulated learning antara kelas yang menerapkan 

flipped classroom beraktivitas gamifikasi dengan kelas yang menerapkan flipped classroom tanpa 

aktivitas gamifikasi. 

Tabel 2. Uji Hipotesis (Independent T-Test) 

 Tanpa_Gamifikasi Gamifikasi 

N Valid 41 44 

Missing 90 87 

Mean 220,07 211,98 

Median 218,00 211,50 

Mode 213a 212 

Std. Deviation 17,324 16,201 

Minimum 193 178 

Maximum 274 252 

Sum 9023 9327 

 F Sig. t Sig. (2-tailed) 

SRL Equal variances assumed 0,003 0,957 2,226 0,029 
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Data tabel 2 memperlihatkan nilai sig. sebesar 0,957 yang artinya data tersebut mempunyai 

varian yang sama. Dikarenakan data tersebut mempunyai varian yang sama maka dalam 

pengambilan keputusan dapat diamati pada bagian equal variances assumed (diasumsikan kedua 

varian sama). Dari hasil data uji hipotesis diketahui bahwa nilai Sig (2-tailed). sebesar 0,029<0,05 

itu berarti jika membandingkan dengan 0,05 nilai hasil uji hipotesis yang dikerjakan dengan 

Independent t Test memiliki nilai yang lebih rendah. Apabila digunakan kriteria dalam 

pengambilan keputusan pada pengujian hipotesis bisa disimpulkan bahwa Ha diterima karena Sig 

(2-tailed) < 0.05, jika dalam pengujian hipotesis Ha diterima hal itu mengartikan bahwa terdapat 

perbedaan self regulated learning antara kelas yang menerapkan flipped classroom beraktivitas 

gamifikasi dengan kelas yang menerapkan flipped classroom tanpa aktivitas gamifikasi. Sehingga 

dapat disimpulkan  self regulated learning flipped classroom tanpa aktivitas gamifikasi lebih 

tinggi daripada flipped classroom beraktivitas gamifikasi. 

Walaupun hasil penelitian menyatakan bahwa self regulated learning  flipped classroom 

beraktivitas gamifikasi lebih rendah dari pada flipped classroom tanpa gamifikasi. Namun, kelas  

flipped classroom beraktivitas gamifikasi mendapat tanggapan positif dari mahasiswa.  

Berdasarkan gambar 2 memperlihatkan bahwa mahasiswa yang menyukai pembelajaran ini 

sebanyak 39 orang dan hanya 4 orang yang tidak menyukainya. Secara keseluruhan pembelajaran 

kelas terbaik beraktivitas gamifikasi mendapat tanggapan positif dari mahasiswa. Hal tersebut 

didukung dengan temuan bahwa 30 mahasiswa menyukai challenge dari dosen, dan 13 mahasiswa 

lebih suka menantang dirinya sendiri dengan mengajukan produk yang dikembangkan. Artinya 

mahasiswa menyukai akan adanya challenge dalam pembelajaran yang hal tersebut merupakan 

salah satu elemen game.   

PEMBAHASAN 

Flipped classroom seringkali identik dengan penggunaan video untuk menggantikan perkuliahan 

di kelas konvensional (Bergmann & Sams, 2012). Untuk memulai flipped classroom, guru pada 

dasarnya harus mulai merekam pelajaran menggunakan berbagai perangkat lunak video atau 

kamera video. Kemudian, berbagai perangkat lunak dapat dipergunakan untuk mengedit video, 

seperti Screencast-O-Matic, Movie Maker, dan Educreations (Millard, 2012). Selanjutnya, video 

tersebut didistribusikan ke siswa melalui berbagai platform, seperti Learning Management Systems 

(LMS), Blog, Wiki, dan media sosial.  Selain merekam ceramah video, instruktur juga dapat 

menggunakan video gratis dari situs Internet. Hal tersebut sesuai dengan rancangan penelitian 

yang memanfaatkan Learning Management Systems (LMS) sebagai lingkungan belajar siswa. 

Learning Management Systems ini berisikan konten pembelajaran dalam berbagai bentuk seperti 

video, buku, multimedia presentasi yang dapat dimanfaatkan siswa untuk belajar pemrograman 

visual sebelum memasuki kelas.  

Dalam pembelajaran kelas terbalik, aktivitas  gamifikasi dalam kelas  dapat menjadi strategi 

yang efektif untuk mendorong motivasi belajar, meskipun keefektifannya hampir tidak pernah 

diselidiki dalam perguruan tinggi dalam desain eksperimental (Sailer & Sailer, 2021). Sebagian 

besar penelitian menyertakan manfaat keterlibatan dan motivasi, meskipun hasil terkait kinerja 

siswa beragam dan tidak meyakinkan (Subhash & Cudney, 2018). Selain itu, sebagian besar studi 

ini menerapkan elemen desain game pada aktivitas di luar kelas, bukan aktivitas dalam kelas, 

kecuali satu studi: (Yildirim, 2017) menyelidiki praktik pengajaran berbasis gamifikasi dalam 

desain eksperimental dan menemukan efek positif dari aktivitas di dalam dan di luar kelas yang 

digamifikasi pada prestasi dan sikap siswa terhadap pelajaran. Serangkaian studi lebih lanjut 

menyelidiki elemen desain game dalam pengaturan kelas terbalik di pendidikan tinggi. Namun, 

semuanya melakukan gamifikasi kegiatan di luar kelas: Hasil dari (Huang & Hew, 2018) 

menunjukkan bahwa gamifikasi meningkatkan keterlibatan siswa pada kegiatan di luar kelas.  
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Penggunaan gamifikasi pada penelitian ini diterapkan secara tradisional dengan menerapkan 

beberapa elemen game seperti rules, challenge, poin, dan lencana/reward. Rules berisikan 

peraturan-peraturan yang mengarahkan siswa dalam mengembangkan produk pemrograman 

visual. challenge terbagi menjadi 2 yaitu challenge yang diberikan dosen dan siswa menantang 

dirinya sendiri dengan mengajukan produk pemrograman visual.  Poin didapatkan apabila siswa 

sudah mengembangkan produk (konsep) serta jumlah waktu dalam menyelesaikan laporan produk  

(jilid). Sedangkan lencana atau reward diberikan apabila siswa menyelesaikan 5 challenge dari 

dosen dalam setiap pertemuan kelas.  

Hasil berdasarkan analisis kuantitatif nilai self regulated learning (SRL) menjawab 

pertanyaan penelitian, apakah terdapat perbedaan SRL antara pembelajaran flipped classroom 

beraktivitas gamifikasi dengan pembelajaran flipped classroom tanpa gamifikasi?. Skor rata-rata 

220,07 dimiliki oleh kelas kontrol sedangkan skor rata-rata 211,50 dimiliki oleh kelas eksperimen. 

Perbandingan skor rata-rata kelompok eksperimen dan kelompok kontrol pada nilai self regulated 

learning menunjukkan perbedaan yang signifikan secara statistik. Dengan kata lain, nilai self 

regulated learning flipped classroom tanpa aktivitas gamifikasi lebih tinggi daripada flipped 

classroom beraktivitas gamifikasi.  Namun,  pembelajaran dengan flipped classroom beraktivitas 

gamifikasi memperoleh tanggapan positif dari mahasiswa seperti yang tersaji pada gambar 3. 

Hal tersebut serupa dengan hasil penelitian (Zou, 2020) yang mengemukakan bahwa siswa 

serta guru setuju dengan manfaat dari gamified flipped classroom, yaitu peningkatan motivasi dan 

keterlibatan belajar, mengembangkan keterampilan dan kepercayaan diri, serta meningkatkan 

kinerja dan hasil belajar. Namun tidak semua siswa memperlihatkan sikap yang baik terhadapnya. 

Perbedaan tersebut salah satunya terkait dengan keterampilan self regulated learning. 

Hasil yang berlainan terdapat pada penelitian (Alhalafawy & Zaki, 2022) memaparkan bahwa 

pembelajaran dengan flipped classroom beraktivitas gamifikasi berpengaruh terhadap self 

regulated learning. Terdapat perbedaan antara penelitian tersebut dengan penelitian ini yaitu 

terdapat pada penerapan gamifikasi. Penelitian tersebut menerapkan gamifikasi dalam platform 

digital  sedangkan penelitian ini menerapkan gamifikasi secara tradisional. Sehingga hal tersebut 

yang membuat hasil penelitian menjadi berbeda. 

Hasil yang berlainan juga didapati pada penelitian (Jdaitawi, 2019) memaparkan bahwa siswa 

pada kelas yang menggunakan flipped classroom  menunjukkan tingkat self regulated learning dan 

keterhubungan sosial yang jauh lebih tinggi jika dibandingkan dengan kelompok tradisional. 

Berdasarkan temuan yang diperoleh, self-regulated learning dan social connectedness berhasil 

memberikan peningkatan yang signifikan antara siswa yang terpapar mode kelas terbalik dengan 

siswa di kelompok tradisional. Hal yang mendasar yang membuat hasil temuan menjadi berbeda 

terdapat pada penggunaan kelas kontrol dan eksperimen. Kelas eksperimen dalam penelitian 

tersebut menggunakan flipped classroom  dan kelas  kontrolnya menggunakan pembelajaran 

tradisional. Sedangkan penelitian ini menerapkan pembelajaran flipped classroom beraktivitas 

gamifikasi sebagai kelas eksperimen dan flipped classroom tanpa aktivitas gamifikasi sebagai 

kelas kontrol.  

Temuan yang berbeda juga terdapat pada penelitian (Shyr & Chen, 2018) yang 

mengungkapkan bahwa pembelajaran menggunakan teknologi Flip2Learn bermanfaat bagi siswa 

dari berbagai tingkatan, terutama bagi siswa dengan penguasaan kosakata yang rendah yang telah 

memberikan peningkatan yang signifikan. Penelitian tersebut juga mengungkapkan bahwa 

pembelajaran yang difasilitasi secara eksternal merupakan atribut yang diinginkan dari 

pembelajaran dengan hypermedia yang kemudian memberikan peningkatan kemampuan self-

regulated learning siswa dan meningkatkan kesiapan mereka untuk terlibat dalam flipped 

classroom. Hal yang membuat hasil penelitian berbeda terletak pada penerapan flipped classroom. 

Flipped classroom yang dimanfaatkan dalam penelitian tersebut yaitu teknologi Flip2Learn dalam 
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bentuk hypermedia yang dibandingkan dengan flipped classroom konvensional. Sedangkan 

penelitian ini menggunakan gamifikasi dalam flipped classroom yang dibandingkan dengan 

flipped classroom tanpa gamifikasi.  

Terdapat beberapa hal yang diyakini dalam penelitian ini yang menyebabkan self regulated 

learning pada pembelajaran dengan flipped classroom beraktivitas gamifikasi lebih rendah dari 

pada flipped classroom tanpa aktivitas gamifikasi yaitu terletak pada jumlah challenge yang 

diberikan terlalu sedikit. Terdapat 5 challenge di setiap pertemuan yang diperebutkan mahasiswa 

untuk diselesaikan agar mendapatkan reward. Mahasiswa yang mendapatkan reward tersebut 

kebanyakan mahasiswa yang sama artinya mahasiswa yang  lain kurang mendapatkan kesempatan 

untuk mendapatkan reward. Oleh sebab itu dengan penambahan jumlah tantangan akan 

memberikan kesempatan lebih banyak mahasiswa untuk menyelesaikan tantangan yang diberikan, 

terbukti dengan respon siswa sebanyak 60,9% menyukai tantangan yang diberikan dosen.  Hal 

kedua yang diyakini dalam penelitian ini sehingga menyebabkan self regulated learning berbeda 

yaitu terletak pada waktu pengerjaan produk. Dalam pembelajaran  flipped classroom tanpa 

aktivitas gamifikasi waktu mahasiswa menyelesaikan produk diharuskan selesai pada hari 

perkuliahan sedangkan pembelajaran dengan flipped classroom beraktivitas gamifikasi waktu 

menyelesaikan disesuaikan dengan kriteria penilaian kinerja sehingga poin yang didapatkan sesuai 

dengan waktu pengerjaan produk mahasiswa. Oleh sebab itu perbedaan waktu tersebut membuat 

keterampilan self regulated learning berbeda.  

Terlepas dari hasil penelitian, dalam aktivitas gamifikasi, self regulated learning (SRL) dapat 

meningkatan kepercayaan diri siswa untuk menyelesaikan tantangan yang diberikan guru. Diyakini 

bahwa siswa yang memiliki SRL yang tinggi lebih cenderung berhasil secara akademis dan lebih 

percaya diri dalam belajar (Winne, 2016). Ditemukan juga bahwa gamifikasi, jika digunakan 

dengan benar, merupakan alat yang ampuh untuk memfasilitasi proses self regulated learning 

siswa (Featherstone, 2016; Hassan et al., 2020; Nadeem & Falig, 2020). Studi lain (Tang & Kay, 

2014) menganalisis bagaimana gamifikasi memfasilitasi proses SRL pemantauan diri, 

perencanaan, kolaborasi dan perbandingan, dan evaluasi diri. Elemen game terkait melibatkan 

poin, hadiah, tantangan, kompetisi, dan estetika game. 

SIMPULAN 

Pembelajaran dengan menerapkan flipped classroom beraktivitas gamifikasi selain lebih efektif 

karena siswa meninjau materi pembelajaran sebelum kelas juga dapat membangkitkan motivasi 

belajar melalui elemen game seperti rules, tantangan, poin ataupun lencana/reward. Dalam 

pembelajaran tersebut keterampilan pengaturan diri atau self regulated learning harus dimiliki 

siswa untuk mencapai keberhasilan akademik. Berdasarkan analisis kuantitatif menunjukkan hasil 

penelitian bahwa terdapat perbedaan self regulated learning antara pembelajaran flipped 

classroom beraktivitas gamifikasi dengan pembelajaran flipped classroom tanpa gamifikasi. Nilai 

self regulated learning flipped classroom tanpa aktivitas gamifikasi lebih tinggi daripada flipped 

classroom beraktivitas gamifikasi. Namun, mahasiswa menyukai pembelajaran dengan flipped 

classroom beraktivitas gamifikasi. Sehingga pembelajaran ini dapat digunakan oleh dosen 

khususnya pada pembelajaran pemrograman visual. Untuk penelitian selanjutnya disarankan 

memberikan jumlah tantangan yang lebih banyak dan memperhatikan waktu pengerjaan produk 

mahasiswa. Aspek pembelajaran lain seperti keterlibatan mahasiswa, hasil pengembangan produk 

dan bagian motivasi lainnya perlu diteliti dalam pembelajaran flipped classroom beraktivitas 

gamifikasi.   
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