
JKTP: Jurnal Kajian Teknologi Pendidikan 

Vol. 6, No. 2, Mei 2023:072-083 

e-ISSN: 2615-8787 

DOI: 10.17977/um038v6i22023p072 

http://journal2.um.ac.id/index.php/jktp/index 

 

 

PROJECT-BASED LEARNING DENGAN PENDEKATAN 

GAMIFIKASI: UNTUK PEMBELAJARAN YANG MENARIK 

DAN EFEKTIF 

 
Khusnul Khuluq, Dedi Kuswandi, Yerry Soepriyanto 
Departemen Teknologi Pendidikan, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Malang, Indonesia  

Jl. Semarang no 5, Malang 
khusnul.khuluq.2101218@students.um.ac.id 

 

 

Article History 

Received: 03 April  2023, Accepted: 25 Mei 2023, Published: 18 Juli 2023 

 

 

Abstrak  

Pengembangan berbasis proyek memiliki waktu lebih lama sehingga membutuhkan pendekatan yang mampu 

membuat mahasiswa agar tetap termotivasi dan terlibat didalamnya. Gamifikasi merupakan salah satu strategi 

yang mampu menjawab masalah tersebut. Namun, beberapa literatur mengungkapkan bahwa pembelajaran 

berbasis proyek dengan strategi gamifikasi tidak menarik dan efektif. Sehingga tujuan dari pengembangan 

model  ini adalah menciptakan pembelajaran dengan pendekatan gamifikasi yang menarik dan efektif. Uji 

coba model dilakukan kepada mahasiswa semester tiga jurusan teknologi pendidikan pada program mata 

kuliah multimedia interaktif. Metode pengembangan model melewati lima tahapan yakni analisis, desain, 

mengembangkan, implementasi, dan evaluasi. Hasil validasi desain pembelajaran memperoleh komentar 

positif dan berdasarkan uji coba terbukti efektif. Dalam hal kemenarikan, desain ini dinyatakan sangat menarik 

karena disebabkan oleh adanya pendekatan berupa elemen gamifikasi. Selain itu, hasil pengembangan berupa 

sintaks pembelajaran juga memperoleh respon yang  positif. 

Kata Kunci: Gamifikasi, Pembelajaran Berbasis Proyek; Keterlibatan Siswa; Multimedia Interaktif. 

 

 
Abstract 

Project-based development takes longer and requires an approach that keeps students motivated and engaged. 

Gamification is one of the strategies that can answer this problem. However, some literature reveals that 

project-based learning with gamification strategy is not interesting and effective. Therefore, the purpose of 

this model development is to create learning with gamification approach that is interesting and effective. The 

model trial was conducted to third semester students majoring in educational technology in the interactive 

multimedia course program. The model development method goes through five stages, namely analysis, 

design, development, implementation, and evaluation. The results of learning design expert validation 

obtained positive results and comments on the use of assistants and assessment criteria are considered 

effective. In terms of attractiveness, this design is stated to be very attractive due to the approach in the form 

of gamification elements. In addition, the development results in the form of learning syntax also received a 

positive response. 
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PENDAHULUAN  
Penerapan model Project-Based Learning telah diketahui penggunaannya dapat meningkatkan hasil 

belajar (Ergül & Kargın, 2014; Sulistiyarini et al., 2021). Salah satu keberhasilan model ini dapat 

dilihat dari keterampilan memecahkan masalah, keterampilan individu, dan melatih kemampuan 

berpikir kritis (Fajarwati et al., 2017; Politsinskaya et al., 2019; Surahman et al., 2019). Dengan 

adanya project based learning pembelajaran dapat berjalan lebih praktis dan menarik(Vani et al., 

2023). Penugasan dinilai dan diberikan feedback oleh pembelajar. Dalam proses ini pebelajar dapat 

mengontrol sendiri aktivitas penugasan bahwa produk yang dibuat telah memenuhi kompetensi 

keterampilan dan pengembangan yang telah tertuang pada tujuan pembelajaran.  

Project-based learning erat kaitannya dengan aktivitas pengembangan produk secara 

berkelompok. Namun, Ralph (2016) menemukan adanya beberapa pebelajar yang kurang 

termotivasi untuk bekerja sama secara tim. Salah satu penyebab adalah kurangnya kontribusi 

anggota tim sehingga berdampak pada keharmonisan anggota tim. Oleh karena itu, model ini dapat 

menentukan hasil yang lebih baik apabila seluruh komponen anggota tim dapat menjalankan tugas 

yang terorganisir. Namun, merancang pembelajaran berbasis proyek tidak sepenuhnya dilakukan 

secara berkelompok. PJBL memberikan hasil yang lebih baik dalam motivasi pebelajar (Kettanun, 

2015). Dengan memberikan kebebasan memilih topik dan menyusun rencana pengerjaan proyek 

meskipun dilaksanakan secara individu. Namun, perlu diketahui bahwa peranan pembelajar sebagai 

fasilitator untuk membantu memutuskan topik dan menanggapi pertanyaan yang diajukan oleh 

pebelajar. Meskipun pembuatan proyek dilakukan secara individu pebelajar tetap membutuhkan 

aktivitas yang mampu membuat pebelajar tetap terlibat dalam penyusunan produk. 

Gamifikasi adalah salah satu strategi pembelajaran yang digunakan untuk meningkatkan 

keterlibatan pebelajar dengan cara memasukkan elemen game ke dalam lingkungan pembelajaran 

(Dichev & Dicheva, 2017). Gamifikasi merupakan salah satu strategi yang bisa diterapkan di 

pembelajaran. Beberapa ahli berpendapat bahwa gamifikasi sebagai penerapan elemen game, 

mekanika, fitur, desain, dan struktur dalam konteks non-game (Attali & Arieli-Attali, 2015; Brooks 

et al., 2012; Dale, 2014; González et al., 2016; Isaacs, 2015; Powers et al., 2013; Seaborn & Fels, 

2015). Hal ini didukung oleh Educause (2012) yang mendefinisikan gamifikasi untuk mengetahui 

keterlibatan pemainnya. Dengan memasukkan elemen game dalam pembelajaran menjadikan 

pembelajaran lebih menyenangkan bagi pebelajar dan juga dapat meningkatkan student engagement 

(Dichev & Dicheva, 2017).  

Tujuan gamifikasi adalah untuk meningkatkan kemampuan tertentu, seperti tujuan 

pembelajaran, keterlibatan pebelajar, mengoptimalkan pembelajaran, mendukung perubahan 

perilaku, dan bersosialisasi (Borges et al., 2013; Knutas et al., 2014; Krause et al., 2015). Menurut 

Hakulinen & Auvienen (2014) Tujuan utama dari penerapan gamifikasi adalah untuk meningkatkan 

kemampuan tertentu, memperkenalkan tujuan belajar, melibatkan siswa, mengoptimalkan 

pembelajaran, mendukung perubahan perilaku, dan bersosialisasi (Hakulinen & Auvinen, 2014). 

Penggunaan elemen game dalam pembelajaran memang diharapkan dapat meningkatkan motivasi 

peserta didik untuk mengakses dan ikut dalam pembelajaran secara aktif, namun perlu diingat, 

gamifikasi sering kali dikembangkan bukan untuk tujuan long-term memory.  

Sebagai strategi pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan pembelajaran terus 

mengalami perkembangan. Hal ini dibuktikan dengan penggunaan gamifikasi yang banyak 

diterapkan di perguruan tinggi untuk meningkatkan keterlibatan pebelajar (Buckley et al., 2017; 

Smiderle et al., 2020; Tsay et al., 2018; Zainuddin, 2018). Penggunaan gamifikasi telah memberikan 

dampak pada aktivitas pembelajaran yang lebih aktif dan menyenangkan (Rumianda et al., 2020). 

Sehingga penting bagi pembelajar untuk melakukan pendekatan yang mampu menjaga keterlibatan 

pebelajar untuk beraktivitas dengan lingkungan belajarnya. 
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Dengan adanya PJBL mampu meningkatkan kualitas pembelajaran dan mengarah pada 

perkembangan kognitif yang lebih tinggi dengan melibatkan siswa dalam masalah yang kompleks 

(Insyasiska et al., 2015). Hasil lain mengungkapkan bahwa G-PJBL membuat pebelajar lebih terlibat 

untuk menyelesaikan produk yang ditugaskan (Lameras & Moumoutzis, 2015). Dampak positif 

penggunaan gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan pebelajar seperti memotivasi, mencari 

referensi dan mengerjakan tugas yang dihadapi (Landers & Landers, 2014). Lebih lanjut penggunaan 

gamifikasi memiliki dampak bagi pebelajar bertipe gamers sosial (Soepriyanto et al., 2022). 

Meskipun pembuatan produk tidak dijalankan secara kelompok namun menghasilkan produk yang 

lebih baik daripada tipe gamers lain dengan cara berkolaborasi dengan temannya. Dari tinjauan 

diatas bahwa pebelajar dapat menyelesaikan tugasnya apabila lebih terlibat dalam penugasan yang 

diberikan. Meskipun sulit, pembelajar dapat mendampingi dan memfasilitasi pebelajar dengan 

mendorong kemampuan yang dimiliki hingga mencapai batas kemampuan yang dapat diatasi. 

Tinjauan melalui study literatur, Project based learning yang dilakukan secara individu jarang 

dilakukan. Menurut, Soepriyanto (2022) meskipun pembuatan produk tidak dijalankan secara 

kelompok, pebelajar yang berkolaborasi memecahkan masalah dan saling bertukar informasi 

mampu menghasilkan produk yang lebih baik. Selain itu, adanya rancangan gamifikasi yang 

dilakukan dalam jangka pendek dengan audience lebih sedikit (Ng & Lo, 2022). Sehingga tidak 

menunjukkan keterlibatan dan pengalaman belajar yang lebih sedikit. Dan, beberapa studi 

menggunakan gamifikasi di kelas luring yang tidak dirancang dengan baik. Sehingga pada kelas 

tradisional, mendapatkan hasil yang tidak lebih baik jika dibandingkan dengan kelas daring (Huang 

et al., 2019; Lo & Hew, 2020). Oleh karena itu, rancangan gamifikasi perlu rancangan disesuaikan 

dengan kebutuhan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditentukan.  

Dengan adanya gap tersebut maka pengembangan model ini mampu mengisi kekurangan 

literasi PJBL secara individu, aktivitas pembelajaran yang dilakukan dengan tempo yang lebih lama, 

dan hasil yang lebih baik dalam penggunaan gamifikasi di kelas daring. Adapun tujuan rancangan 

G-PJBL adalah untuk mengetahui kemenarikan dan keefektifan dalam menjaga keterlibatan 

mahasiswa dalam mengikuti perkuliahan Multimedia Interaktif. Serta agar dapat memberikan 

wawasan kepada pembaca, baik sebagai literasi maupun membantu pembaca untuk mendesain G-

PJBL. 

METODE 

Penelitian ini dirancang menggunakan desain penelitian Research and Development. Adapun tujuan 

pengembangan adalah untuk menciptakan model yang menarik dan efektif dalam pembelajaran 

berbasis proyek berstrategi gamifikasi. Adapun pengembangan model pembelajaran menggunakan 

rancangan model yang telah dikembangkan oleh Molenda (2004) yang terdiri dari lima tahapan yang 

dapat dilihat pada gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 1. Lima Tahapan Pengembangan menurut Molenda (2004) 
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Pada tahap Analysis dilakukan untuk mengkaji keadaan di lapangan, dengan cara mengambil 

data melalui wawancara dan observasi untuk memperoleh informasi sebagai pengambilan keputusan 

dalam pengembangan model yang disesuaikan dengan kebutuhan. Tahapan analysis terdiri dari tiga 

tahapan. Pertama yaitu need analysis bertujuan untuk mengidentifikasi tujuan mata kuliah 

berdasarkan analisis kebutuhan pengembangan produk. Pembelajaran ini menghasilkan 

pengembangan produk Multimedia sebagai bentuk hasil belajar. Tahap kedua yaitu analysis 

development G-PJBL yang memiliki keterbatasan referensi, maka pengembangan ini telah 

disesuaikan dengan kebutuhan. Model PJBL erat kaitannya dengan pembelajaran secara kelompok. 

Namun hasil temuan, pembelajaran dilakukan secara tradisional dan secara individu. Tahapan 

terakhir yaitu student analysis yang memiliki karakteristik beragam. 5 mahasiswa pertukaran dari 4 

Universitas berbeda di Indonesia. Terdapat 8 mahasiswa yang memiliki latar belakang pendidikan 

multimedia. 

Tahap design adalah tahap realisasi dari tahap sebelumnya. Design yang telah dibuat 

berdasarkan pemenuhan kebutuhan dan berdasarkan analisis. Rancangan menyesuaikan dengan 

kebutuhan dan tuntutan tujuan pembelajaran yang tertuang pada RPS. 

Tahapan development merupakan realisasi dari tahapan perancangan desain. Seluruh tahapan 

telah disusun sehingga menjadi satu kesatuan yang utuh. Kemudian, pengembangan divalidasi 

kepada ahli yang telah berkompeten dalam bidang pembelajaran. Validasi model pembelajaran 

dilakukan untuk menghasilkan produk yang layak dan efektif, sehingga model dapat 

diimplementasikan kepada siswa dalam keadaan yang layak. 

Rancangan yang telah dikembangkan tidak berjalan apabila tidak dilakukan implementation. 

Tahapan ini sangat penting untuk menentukan keberhasilan rancangan. Seluruh kegiatan tetap di 

monitor agar tetap pada kaidah penelitian yang ditentukan. Tanggapan Mahasiswa terkait 

kemenarikan dan keefektifan model yang telah dikembangkan kemudian dievaluasi pada tahapan 

berikutnya. 

Evaluation merupakan tahapan penutup dari seluruh rangkaian proses penelitian. Pada tahap 

ini, angket disebarkan kepada mahasiswa untuk mengetahui keterlibatan mahasiswa serta 

mengetahui tanggapan kemenarikan model. Wawancara dilakukan sebagai penguatan angket yang 

telah disebarkan.  

Penelitian ini dilakukan kepada mahasiswa program Sarjana Departemen Teknologi 

Pendidikan semester tiga. Total peserta yang terlibat dalam penelitian ini sejumlah 111 mahasiswa 

yang tersebar dalam tiga kelas. Kelas A (n=37), Kelas B (n=35), dan Kelas C (n=39). Perkuliahan 

dilaksanakan selama 16 pertemuan dengan penerapan model dimulai pada pertemuan ke-6 hingga 

15 (10 minggu). Adapun pembelajaran ini menghasilkan empat produk multimedia antara lain; 

Multimedia Linier, Multimedia Presentasi, Multimedia Interaktif, dan Multimedia Pilihan (Tutorial, 

Drill and Practice, Game, atau Simulation).  

Untuk mempermudah perolehan data menggunakan 5 alternatif jawaban. Perhitungan nilai rata-

rata digunakan untuk menganalisis hasil validasi dan hasil uji coba. Untuk mengetahui peringkat 

nilai tiap butir, jumlah nilai disajikan dalam bentuk persentase yang bertujuan untuk memberikan 

makna dan pengambilan keputusan (Arikunto, 2019). Tingkatan skala terdiri dari lima yakni Sangat 

Baik, senilai 90-100; Baik, senilai 75-89; Cukup, senilai 65-74; Kurang Baik, senilai 55-64; Sangat 

Kurang Baik, senilai 0-54. Seluruh data kuantitatif disajikan dan diolah secara deskriptif pada bagian 

hasil. 

HASIL  

Pada bab ini menyajikan hasil pengembangan, validasi ahli desain pembelajaran, dan tanggapan 

mahasiswa terkait kemenarikan dan keefektifan model. Hasil pengembangan model pembelajaran 

berstrategi gamifikasi berupa sintak yang dapat dilihat pada tabel 1.  
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Tabel 1. Sintak G-PJBL 

Fase Aktivitas Pembelajar Aktivitas Pebelajar 

Pertanyaan mendasar dan 

penentuan proyek 

Pembelajar menyampaikan 

peraturan pembelajaran dan 

gamifikasi, dan produk multimedia 

yang dikembangkan. 

Pebelajar bertanya terkait 

aturan main, proyek yang 

dikembangkan, menentukan 

judul dan jatuh tempo. 

Mendesain rancangan proyek 

Pembelajar memberikan sumber 

belajar berupa artikel, video 

tutorial, dan memfasilitasi apabila 

terdapat kendala merancang proyek. 

Pebelajar membaca literatur 

yang dapat membantu 

menganalisis kebutuhan 

pengembangan proyek. 

Menyusun jadwal 

Pembelajar memberikan jarak jatuh 

tempo presentasi tiap proyek 

maksimal 2 minggu. 

Pebelajar menentukan jadwal 

pengembangan produk dan 

memprioritaskan proyek yang 

lebih cepat di presentasikan. 

Memonitor keaktifan dan 

pengembangan proyek 

Pembelajar dan asisten memonitor 

kemajuan pengembangan proyek 

melalui database yang berisikan 

tanggal jatuh tempo. Jika terlambat 

asisten mencari tahu penyebab dan 

membantu jika terdapat kesulitan 

pengembangan proyek. 

Pebelajar mengecek kemajuan 

proyek dan berkompetisi 

melalui leaderboard. Apabila 

terdapat kendala pada pebelajar 

dalam pengembangan proyek 

dapat berkonsultasi kepada 

rekan ataupun asisten. 

Menguji hasil 

Pembelajar atau asisten 

memberikan penilaian atas produk 

multimedia yang telah 

dipresentasikan. 

Pebelajar mempresentasikan 

produk multimedia kepada 

pembelajar atau asisten 

Mengevaluasi pengalaman 

belajar 

Pembelajar atau asisten 

mengevaluasi pengembangan 

produk multimedia. Pembelajar 

memberikan revisi atau 

memvalidasi produk multimedia 

dengan memberikan poin ataupun 

badge. Asisten meng-update hasil 

di database dan leaderboard 

Apabila terdapat revisi 

pebelajar diberikan waktu 

untuk merevisi. Jika tidak, 

pebelajar dapat melanjutkan 

mengerjakan produk 

berikutnya. Pebelajar dapat 

melihat kemajuannya dan 

berkompetisi di leaderboard 

Setelah dilakukan pengembangan model, selanjutnya dilakukan uji validasi ahli desain 

pembelajaran. Uji ini bertujuan untuk mengetahui hasil pengembangan model yang berbentuk sintak 

pembelajaran berbasis proyek berstrategi gamifikasi. Hasil validasi ahli desain pembelajaran dapat 

dilihat pada tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Desain Pembelajaran 

Validator Aspek yang dinilai Hasil 

Ahli Desain Pembelajaran 

Identitas 100% 

Sistematika 100% 

Substansi RPP 100% 

Alokasi Waktu 87% 

Alur Validasi 100% 

Petunjuk Gamifikasi 100% 

Penilaian 100% 

Rata-rata 98% 
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Dari hasil ahli desain pembelajaran seluruh aspek memperoleh hasil 100% kecuali pada aspek 

alokasi waktu 87%. Dari ketentuan hasil validasi ahli desain pembelajaran diperoleh hasil rata-rata 

98% sehingga desain pembelajaran dinyatakan sangat baik dan layak untuk diimplementasikan.  

Adapun data secara kualitatif adalah dengan dua orang asisten yang bertugas sebagai 

pendamping mahasiswa dalam mengerjakan produk dinyatakan efektif untuk membantu Pembina 

mata kuliah untuk mendampingi mahasiswa. Pada hasil lain menunjukkan adanya pendekatan 

gamifikasi membuat aktivitas perkuliahan menjadi lebih menyenangkan dan membuat mahasiswa 

menjadi lebih terlibat dalam mengembangkan tiap produk multimedia. Hasil terakhir, kelebihan dari 

model ini adalah pada tahapan penilaian produk telah disusun secara sistematis dan terperinci. 

Setelah rancangan desain pembelajaran dinyatakan layak maka uji selanjutnya adalah uji coba 

responden. Uji coba tersebut untuk mengukur kemenarikan dan keefektifan model. Dari hasil 

tersebut model telah sudah final dan tidak perlu diperbaiki. 

Uji berikutnya yakni uji kemenarikan model. Pada uji ini memperoleh hasil 95% sehingga 

model tersebut dinyatakan sangat menarik. Hal ini dikarenakan adanya penggunaan gamifikasi 

sebagai aktivitas pembelajaran, keterampilan pengembangan produk, dan meningkatkan motivasi 

pebelajar. Kritik yang diberikan oleh pebelajar adalah untuk menambah jumlah asisten validator 

untuk mengatasi banyaknya antrian pada saat validasi.  

Pada uji coba, mahasiswa yang berhasil menyelesaikan produk ini diperoleh hasil 98% 

sehingga model tersebut dinyatakan sangat efektif. Hal ini didasari oleh pengalaman belajar dalam 

pengembangan proyek beraktivitas gamifikasi yang telah dirancang dengan aturan yang jelas, 

penugasan yang sesuai, rencana yang baik, dan tujuan yang jelas. Keefektifan model dapat dilihat 

pada waktu penyelesaian produk mencapai 96%. Salah satu faktor pendukung tingginya waktu 

penyelesaian produk dengan adanya pengurangan nilai yang akan berdampak pada perolehan poin 

mahasiswa 

PEMBAHASAN 

Pembelajaran berbasis proyek telah terbukti memberikan dampak yang efektif dalam meningkatkan 

keterlibatan langsung ke dalam pembelajaran (Potvin et al., 2021; Suranti et al., 2017). Dengan 

adanya aktivitas pembelajaran berbasis proyek pebelajar ditekankan untuk terlibat aktif dalam 

menghasilkan sebuah proyek berdasarkan pengalaman nyata. Hadihabibi (2023) menemukan 

dengan adanya pembuatan proyek beraktivitas gamifikasi pembelajaran menjadi lebih menarik 

karena adanya tantangan dalam aktivitas pengembangan proyek. Oleh sebab itu, untuk 

mengembangkan model pembelajaran berbasis proyek yang menarik dan efektif dalam 

meningkatkan keterlibatan pebelajar, pengajar dapat menggabungkan dengan strategi gamifikasi 

adalah solusi yang dapat digunakan.  

Sintak G-PJBL memiliki 6 tahapan. Pada tahap pertanyaan mendasar dan penentuan proyek, 

berlandaskan pernyataan Gagne (2004) pembelajar perlu menimbulkan minat dan perhatian 

pebelajar dengan menyampaikan aturan pembelajaran berstrategi gamifikasi. Hal ini bertujuan untuk 

memberikan motivasi kepada pebelajar agar menunjukkan keterlibatannya dalam pembelajaran 

dengan memberikan penjelasan peranan elemen gamifikasi seperti poin, badge, dan persaingan di 

leaderboard. Kemudian pembelajar menyampaikan empat jenis produk multimedia yang 

dikembangkan dalam kurun waktu 10 minggu. Pebelajar dapat berkonsultasi untuk membantu 

pebelajar nanti dalam mengembangkan berbagai produk multimedia. Pada tahap ini pebelajar 

memahami dan berstrategi untuk mengembangkan produk yang dapat diselesaikan dalam kurun 

waktu yang sudah ditentukan.  

Pada tahap mendesain rancangan proyek, pebelajar melewati tahapan pertama pengembangan 

produk multimedia dengan menganalisis. Analisis yang dilakukan meliputi kebutuhan berdasarkan 

kondisi nyata dan ideal, serta mengumpulkan data untuk menghubungkan masalah berdasarkan hasil 
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analisis pengembangan produk (Ariyanti, 2022). Kemampuan analisis pebelajar dapat dilihat pada 

tahap ini. Hasil rancangan proyek sering kali ditemukan analisis yang tidak memenuhi kebutuhan 

dan tidak bersumber dari kajian literatur yang telah disediakan oleh pembelajar. Beberapa pebelajar 

yang mengembangkan jenis multimedia linier dan presentasi sering terjadi revisi pada kajian 

analisis. Pada jenis multimedia interaktif dan pilihan terjadi peningkatan dengan tidak ditemukan 

revisi pengembangan karena pebelajar mulai aktif berdiskusi bersama teman maupun asisten. 

Sebaiknya pada tahapan ini pembelajar dan asisten mendorong pebelajar untuk terlibat aktif dalam 

untuk berkolaborasi untuk hasil yang lebih baik (Hanik & Harsono, 2020). 

Pada tahapan menyusun jadwal, pembelajar memberikan jarak antar jenis pengembangan 

produk maksimal selama dua minggu dan tidak harus runtut. Pebelajar diberikan kebebasan untuk 

menentukan jatuh temponya sendiri. Ryan & Deci (Ryan & Deci, 1985) menyatakan bahwa 

pebelajar dapat memutuskan sendiri apa yang menjadi kebutuhannya. Termasuk dalam memutuskan 

waktu yang harus diselesaikan dalam mengembangkan produk. Dalam memutuskan prioritas waktu 

dalam mengembangkan produk, mahasiswa lebih memilih untuk menyelesaikan produk linier paling 

awal dengan menyisihkan produk yang paling sulit yakni multimedia pilihan paling akhir. Tindakan 

ini juga didasari oleh time management agar tugas menjadi lebih terorganisir (Adebisi, 2013) dan 

penilaian diri sendiri (Wehmeyer & Schwartz, 1998) dalam memutuskan lebih dulu menyelesaikan 

proyek yang mudah agar memiliki sisa waktu untuk mendalami jenis multimedia yang sulit. 

Pada tahapan memonitor keaktifan dan pengembangan proyek, membutuhkan peranan dosen 

untuk terus memantau aktivitas pebelajar agar tetap terarah sehingga penyelesaiannya sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. Untuk mempermudah memonitor kegiatan, leaderboard digunakan untuk 

menunjukkan kemajuan (Cunningham & Zichermann, 2011) terutama proyek yang dikembangkan. 

Tambahan dua orang asisten dosen untuk membantu memonitor pebelajar dan membantu jika 

terdapat masalah atau pertanyaan karena pembelajaran ini membutuhkan waktu yang lama, jumlah 

pebelajar serta proyek yang dihasilkan banyak. Hal tersebut tidak berjalan maksimal apabila 

pembelajar sebagai pendamping seorang diri terutama dengan aktivitas profesi pendidik lainnya 

(Yusriani et al., 2020).  

Pada tahapan menguji hasil, terdapat tiga kriteria penilaian yakni kinerja, prinsip multimedia, 

dan produk. Kinerja berdasarkan ketepatan waktu dalam mengerjakan produk multimedia. Paling 

sering waktu yang dicatatkan dalam mempresentasikan produk multimedia adalah produk 

multimedia presentasi dan interaktif dengan catatan waktu 23 hari sebelum jatuh tempo. Sedangkan 

linier dan pilihan, waktu yang dipresentasikan sebelum jatuh tempo paling sering ditemui adalah 12 

dan 17 hari. Prioritas tingkat kesulitan dan waktu menjadi keputusan mahasiswa untuk 

mempresentasikan lebih awal. Prinsip-prinsip multimedia yang dikembangkan oleh Mayer (2009) 

sebagai acuan penilaian yang tidak boleh dilanggar dalam mengembangkan multimedia 

pembelajaran. Rata-rata mahasiswa hanya melanggar satu prinsip multimedia saja. Penilaian 

kualitas produk berdasarkan pemenuhan spesifikasi teknis produk. Keseluruhan proses yang 

penilaian yang dilakukan bertujuan untuk menguji tingkat keefektifan dan efisiensi penggunaan 

media pembelajaran tersebut (Sihkabuden, 2005). 

Pada tahapan mengevaluasi pengalaman belajar, aktivitas pengembangan produk direkam dan 

ditampilkan di leaderboard sebagai bentuk evaluasi dan feedback (Park & Kim, 2021). Pebelajar 

dengan keterlibatan rendah mempresentasikan produk tepat atau lebih dari jatuh tempo. Sebaliknya, 

tambahan point dan badge bagi pebelajar yang mampu menyelesaikan produk lebih cepat 

menciptakan persaingan antar pebelajar memperebutkan posisi teratas leaderboard. Hal ini 

memberikan dorongan kepada mahasiswa untuk mengerahkan kemampuannya untuk 

mempertahankan dan bertengger di peringkat terbaik. Hal ini menjadi latar belakang terjadinya 

pembelajaran yang tercipta melalui perilaku sosial sebagai bentuk kompetisi dalam game (Huang, 

W.H.Y, & Soman, 2013). Kompetisi yang tercipta mampu memacu individu pebelajar untuk 
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berusaha lebih keras untuk naik ke posisi yang lebih baik. Hal ini menunjukkan bahwa peranan 

leaderboard lebih penting daripada hanya mendapatkan hadiah dan lencana (O’Donovan et al., 

2013). 

Berdasarkan uji validasi ahli desain pembelajaran, model pembelajaran ini mampu 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan pebelajar. Elemen gamifikasi memiliki peranan yang dalam 

memotivasi dan menjaga keterlibatan mahasiswa dalam menyelesaikan produk. Dengan 

mengumpulkan point sebanyak mungkin, semakin besar kesempatan dia untuk memperoleh nilai 

akhir yang bagus. Hasil ini membuktikan dengan adanya poin maka keterlibatan pebelajar 

meningkat dan membuat aktivitas pembelajaran menjadi lebih baik (Koppitsch & Meyer, 2022). 

Oleh karena itu, peranan poin pada aktivitas pembelajaran ini sangat penting untuk membuat 

pebelajar lebih terlibat dalam menyelesaikan perkuliahannya. 

Poin tidak hanya digunakan sebagai alat pemacu mahasiswa untuk saling berkompetisi untuk 

memperjuangkannya. Aktivitas pembelajaran menjadi semakin menarik dengan memberikan 

tantangan yang harus diselesaikan. Tantangan tidak berjalan kompetitif apabila tidak disertai oleh 

reward berupa badge agar pemain lebih termotivasi dalam permainan. Sehingga kompetisi memiliki 

dampak lebih apabila terdapat badge di dalamnya (Law, 2015). Dengan adanya reward, mahasiswa 

mengerahkan upaya terbaiknya dalam mengembangkan produk multimedia. Sehingga reward 

digunakan sebagai alat untuk memberikan apresiasi atas kinerja yang telah dikeluarkan. 

Salah satu masalah rendahnya angka kelulusan pada perkuliahan pemrograman multimedia 

interaktif dikarenakan sulitnya memotivasi mahasiswa untuk memahami konsep pemrograman 

(Hatzilygeroudis et al., 2012). Namun, G-PJBL mampu memperoleh hasil yang memuaskan dengan 

persentase kelulusan mencapai 98%. Hasil ini dibuktikan pada kepuasan mahasiswa yang 

memberikan penilaian menarik dengan adanya G-PJBL. Kemenarikan ini tidak lepas dari peranan 

elemen game yang membuat aktivitas pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan 

menumbuhkan rasa kompetitif dari mahasiswa. Peranan dua asisten yang bertindak sebagai 

pendamping pengembangan produk mampu memfasilitasi mahasiswa berdiskusi terkait 

pengembangan produk. Pendampingan sangat berguna bagi pebelajar dalam memahami 

pengetahuan dan berharap agar pendampingan seperti dapat dilanjutkan pada pembelajaran yang 

akan datang.  

SIMPULAN  

Dari rangkaian kegiatan pembelajaran berbasis proyek dengan aktivitas gamifikasi memberikan 

tanggapan positif dari validator dan juga mahasiswa sebagai responden penelitian. Meskipun 

minimnya literatur terkait G-PJBL, desain penelitian ini telah memberikan gambaran pembelajaran 

berbasis proyek dapat dilaksanakan meskipun dilakukan secara individual. Aktivitas gamifikasi 

yang dilakukan secara tradisional jarang dilakukan namun, tetap memberikan dampak atas 

peranannya dalam menjaga keterlibatan mahasiswa dalam pembelajaran. Meskipun pada 

pelaksanaannya mendapatkan kritikan dari responden seperti jumlah asisten dosen sedikit sehingga 

menimbulkan tumpukan dalam proses presentasi. Dan juga durasi waktu yang terlalu lama sehingga 

mahasiswa mudah mengesampingkan proyek ini. Dari kesimpulan dan kritikan yang telah 

dipaparkan, pengembangan model ini dapat dijadikan bahan evaluasi dalam penelitian selanjutnya 

dengan topik yang sama. 
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