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The application of gamification in education has attracted
many researchers to increase engagement and achieve more
effective learning. Applying technology in learning during
the last few years, can increase student’s motivation towards
learning physics. The aim of this study is to present empirical
findings from the current literature on the use of
gamification in physics education. Therefore, we conducted a
systematic literature review of 18 empirical scientific articles
published in various Google Scholar databases from 2017 to
2021 using Publish or Perish. This review reveals the latest
emerging gamification trends in physics education, and also
reveals literature gaps, challenges, barriers, and broadens
possible future research directions. We found that
gamification can provide more information about the
learning process. Gamification can create a competitive
environment in an effort to improve student learning
outcomes. The learning outcomes that were shown to be most
affected were the motivation and involvement of students.
The findings of this study provide a framework and insight
for future researchers regarding content areas, educational
levels, theoretical models, results, methodologies, and
assessment instruments.
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ABSTRAK:

Penerapan gamifikasi dalam pendidikan telah menarik
banyak peneliti untuk meningkatkan keterlibatan dan
mencapai pembelajaran yang lebih efektif. Menerapkan
teknologi dalam pembelajaran selama beberapa tahun
terakhir ini, dapat meningkatkan motivasi peserta didik
Tujuan penelitian ini
adalah untuk menyajikan temuan empiris dari literatur
mutakhir tentang penggunaan gamifikasi
pendidikan fisika. Oleh karena itu, kami melakukan
systematic literature review terhadap 18 artikel ilmiah
empiris yang diterbitkan di berbagai Google Scholar
database dari tahun 2017 sampai 2021 menggunakan
Publish or Perish. Tinjauan ini mengungkapkan tren
gamifikasi terbaru yang muncul dalam pendidikan
fisika, dan juga mengungkapkan kesenjangan literatur,

terhadap pembelajaran fisika.

dalam

tantangan, hambatan, dan memperluas kemungkinan
arah penelitian di masa depan. Kami menemukan
bahwa gamifikasi dapat memberikan lebih banyak
informasi tentang proses pembelajaran. Gamifikasi
dapat menciptakan lingkungan yang kompetitif dalam
upaya meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hasil
belajar yang ditunjukkan paling terpengaruh adalah
motivasi dan keterlibatan peserta didik. Temuan dari
penelitian ini memberikan kerangka kerja dan wawasan
bagi peneliti di masa depan mengenai bidang konten,
tingkat pendidikan, model teoritis, hasil, metodologi,
dan instrumen penilaian.

PENDAHULUAN

Era revolusi industri 4.0 (Era 4.0)
menekankan pola digital ekonomi,
artificial intelligence, big data, robotic dan
lain sebagainya, yang dikenal dengan
fenomena disruptive innovation
(Yuniani et al., 2019). Era 4.0 memiliki

dampak secara langsung maupun

tidak langsung pada sebagian besar
aspek kehidupan manusia, termasuk
pada bidang Pendidikan (Khairunnisa
& Ilmi, 2020). Materi pembelajaran
dapat dipahami dengan lebih mudah
melalui teknologi digital dan media
online untuk mencari materi ajar,

contoh-contoh soal dan pembahasan,
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serta aplikasi-aplikasi materi ajar yang
diimplementasikan dalam kehidupan
sehari-hari. Oleh karena itu, Teknologi
digital dan media online sangat
berperan penting dalam bidang
Pendidikan saat ini.
Namun Pendidikan saat ini,
masih saja ditemukan penerapan
sistem pembelajaran langsung yang
terkesan monoton dan membosankan
sehingga motivasi belajar peserta
didik menjadi menurun. Gamifikasi
dalam pembelajaran mandiri adalah
salah satu pendekatan atau metode
yang dapat meningkatkan motivasi
belajar peserta didik karena dapat
memberikan dampak positif, yaitu
meningkatkan motivasi, ketekukan,
aktivitas, dan keterlibatan peserta
didik dalam proses belajar (Aini et al.,
2021; Groening & Binnewies, 2019).
Gamifikasi telah digunakan dalam
bidang Pendidikan dan dijadikan
sebagai

perangkat  pembelajaran

untuk memecahkan masalah

menggunakan atau  menerapkan

mekanisme  permainan
Castillo et al., 2020).

Permasalahan

(Aguiar-
yang  masih
ditemukan dalam pembelajaran fisika,
salah satunya adalah peserta didik
mempersepsikan fisika sebagai mata
yang
membosankan (Lestari et al.,, 2021).

pelajaran sulit dan
Keterampilan proses ilmiah peserta

didik terkait penerapan metode ilmiah

masih perlu dilatih. Dengan demikian,
untuk meningkatkan motivasi belajar
dan pemahaman fisika, peserta didik
perlu melaksanakan pembelajaran
yang dapat menunjukkan hubungan
antara konsep dengan persamaan-
persamaan (rumus-rumus) (Suliyanah
et al., 2021).

Beberapa media telah digunakan

untuk mendukung proses
pembelajaran, namun hasil belajar
peserta didik masih relatif rendah.
Kurangnya motivasi peserta didik
dalam mata pelajaran fisika karena
dianggap

pelajaran yang membosankan dan

masih sebagai mata

menjadi  hal yang menakutkan
sehingga mempengaruhi motivasi dan
hasil belajar (Wijaya et al., 2021). Salah
satu upaya untuk meningkatkan
didik  adalah

membuat kegiatan menjadi menarik

motivasi  peserta

dan menyenangkan sehingga
pencapaian hasil belajar menjadi lebih
memuaskan

maksimal atau

menggunakan teknologi informasi

modern, komputer, internet, dan
ponsel (Tinedi et al., 2018). Oleh
studi
yang
Gamifikasi ke
fisika

penelitian-penelitian

karena  itu, diperlukan
lebih

mengintegrasikan

penelaahan lanjut

dalam pembelajaran
berdasarkan
sebelumnya. Dengan demikian, tujuan
dalam studi ini adalah untuk menilai

keadaan literatur saat ini tentang
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gamifikasi dalam pembelajaran fisika
dan kaitannya dengan motivasi

belajar.

PERTANYAAN PENELITIAN

Untuk meninjau apa yang ada dalam

literatur terkini terkait gamifikasi

dalam pembelajaran fisika, maka
digunakan

berikut:

pertanyaan  sebagai
(1) Apa metodologi dan instrumen
penilaian yang digunakan pada
literatur?

(2) Apa saja materi fisika, tingkat
pendidikan, dan konteks pendidikan
pada literatur?

(3) Bagaimana motivasi dan hasil

belajar peserta didik pada
penggunaan gamifikasi pada
literatur?

Semua pertanyaan penelitian berasal
dari tinjauan dan menghubungkan
hasil pengaplikasian gamifikasi yang
digunakan dalam pembelajaran fisika
dengan hasil, tingkatan pendidikan,
konteks pendidikan, dan bagaimana

temuan tersebut.

METODE PENELITIAN

Untuk memberikan pemahaman

yang konkret dan komprehensif

tentang gamifikasi dalam

pembelajaran fisika, kami melakukan
tinjauan Pustaka sistematis atau yang
juga disebut dengan SLR
(Systematic  Literature Review). SLR

menggunakan metode sistematis dan

biasa

spesifik ~ untuk  mengidentifikasi,
memilih, dan mengumpulkan semua
bahan penelitian yang relevan dengan
pertanyaan penelitian tertentu. SLR
adalah metode review yang sangat
popular sehingga banyak digunakan
dalam berbagai bidang penelitian,
seperti artificial intelegence (Borges et
al., 2021; Collins et al., 2021), ilmu
bahan (Putro et al., 2021; Sulaeman et
al., 2022), pertanian (Ali & Dahlhaus,
2022; Mizik, 2021), ekonomi (Mhatre et
al., 2021; Sarja et al., 2021), bisnis (Mio
et al., 2022), manajemen (Hiebl, 2021;
Williams et al, 2021), psikologi
(Karlsson et al., 2021; Vada et al., 2020),
Pendidikan (Hahn & Klein, 2022;
Winarti et al, 2021) dan lain
sebagainya.

Metodologi yang digunakan dalam
penelitian ini adalah model PRISMA
(Prefreed Reporting Items for Systematic
Meta-Analysis).

Metolodologi ini terdiri dari tahapan

Review and

tinjauan yang terdefinisi dengan baik,

yang
dikembangkan dan dijelaskan dari

kriteria kelayakan

sumber informasi, strategi pencarian

literatur, proses pemilihan literatur,

dan sintesis data berdasarkan literatur
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yang dipilih (Moher et al., 2015; Ortiz-
Martinez et al., 2019).

Proses Peninjauan

Dalam pencarian artikel yang terkait
digunakan kata kunci yang digunakan
dalam pencarian meta data adalah
gamification OR gamified OR gamifikasi
OR  gamifying) AND (fisika OR
"pembelajaran fisika” OR physics OR
"physics  education” OR  "physics

learning”.  Pencarian meta data

menggunakan Google Scholar

Records screened

database melalui program Publish or
Perish pada 23 Januari 2022. Pencarian
database dibatasi 5 tahun terakhir,
yaitu dari 2017 hingga 2021. Program
Mendeley versi 1.19.4 digunakan
untuk membantu dalam proses seleksi
meta data berdasarkan kriteria
eksklusi dan inklusi. Gambar 1.
Menunjukkan alur metologi yang
digunakan untuk menyeleksi meta
data berdasarkan kriteria yang telah

ditentukan.

(n=4514)

Screening

Records excluded (n = 444): Articles is not written
in English or Indonesian.

Gambar 1: Alur metodologi penelitin untuk seleksi meta data menggunakan model PRISMA

Ekstraksi dan Analisis Data

Kami memperoleh 18 artikel dari 4958
meta data, yang dapat dilihat pada
Tabel 1. 18 artikel dianalisis lebih

lanjut untuk memberikan temuan data

mengenai pertanyaan penelitian. Pada
awalnya tinjauan menyeluruh dan
analisis tren gamifikasi, jenjang
pendidikan, dan konteks dalam

pembelajaran fisika.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Sebelum menganalisis

yang
menyaring dua kata kunci dalam 18

tujuan
penelitian utama, kami
artikel kajian untuk mengamati tema
yang akan dibahas
dianalisis. Dua kata kunci tersebut
adalah (gamification OR gamified OR
gamifikasi) dan (fisika OR "pembelajaran
fisika”  OR  physics OR
education” OR

Temuan awal ini menunjukkan bahwa

utama dan

"physics
"physics  learning”).
perhatian utama gamifikasi dalam
pendidikan dan pembelajaran fisika
adalah hubungannya dengan aspek
motivasi belajar.

Metodologi dan Penilaian

Bagian ini melihat pedekatan
metodologi yang digunakan dalam 18
artikel kajian, yang termasuk dalam
tinjauan sistematis dan penilaian yang
digunakan untuk mengumpulkan
data.

Kami menemukan metode

eksperimen sebagai metode yang
paling dominan dibandingkan dengan
metode lainnya, seperti metode
campuran, metode deskriptif, dan
metode penelitian dan pengembangan

(Diana et al., 2021).

Berdasarkan Tabel 2. data yang
dikumpulkan menyatakan beberapa
terkait yang
dipilih dan cara pengambilannya.
adalah

sumber data utama yang digunakan

kesamaan prosedur

Kuesioner dan survei alat

pada metodologi eksperimen dan

metode  campuran, tetapi ada
penelitian eksperimen dan deskriptif
kuantitatif yang juga menggunakan
tes sebagai pengambilan data. Namun,
kami menemukan satu studi yang
menggunakan metode berbeda dari
yang lainnya, yaitu metode campuran
School
Measure (SEM) yang dikembangkan
oleh Dr. Phyllis Blumenfeld and Dr.

Jennifer Fredricks untuk pengambilan

menggunakan Engagement

data penelitiannya (Amado & Roleda,
2019). Gambar 2. mengilustrasikan
Teknik pengumpulan data pada

semua penelitian dari berbagai
instrumen. Instrumen yang paling
umum digunakan adalah kuesioner
(10), diikuti oleh tes dan asesmen (6),
survei (5), dan wawancara (2).

Beberapa penelitian tidak hanya

satu instrumen
pengumpulan  data,
yang

instrumen campuran atau beberapa

menggunakan
tetapi ada
beberapa menggunakan

instrumen.

Jumlah pengumpulan data
(=)}
T

Gambar 2: Teknik pengumpulan data pada

semua penelitian
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Tabel 1: Artikel yang telah diseleksi menggunakan model PRISMA

Tahun Tingkat Pendidikan Materi Fisika Konteks Pendidikan References

2017 Perguruan Tinggi / Universitas Gerak Penerapan Gamified 3D VR (Iquira Becerra et al., 2017)

2019 Perguruan Tinggi / Universitas Kinematika Evaluasi pengaruh gamifikasi (Iquira et al., 2019)

2019 Perguruan Tinggi / Universitas Fisika Medis Pentingnya penerapan gamifikasi dalam pembelajaran fisika (Ferreira et al., 2019)

2019 Perguruan Tinggi / Universitas Jembatan Maxwell Penerapan kelas gamified ("Moodle") (Forndran & Zacharias, 2019)

2019 Sekolah Menengah / SMP Fisika Efek dari gamifikasi pada motivasi dan prestasi peserta didik (Tolentino & Roleda, 2019)

2019 Perguruan Tinggi / Universitas Elektromagnetik Keterlibatan perilaku, emosional, dan kognitif peserta didik dalam (Amado & Roleda, 2019)
pembelajaran fisika dengan gamifikasi

2019 Sekolah Menengah Suhu dan Kalor Platform flip learning S5E Gamified dalam memotivasi peserta didik (Lai & Foon, 2019)

2019 Perguruan Tinggi / Universitas Pendulum, gerak melingkar  Simulasi interaktif pada masalah fisika (“Easy Java Simulation”) (Jiménez-Saez et al., 2019)

2019 Perguruan Tinggi / Universitas Percepatan gravitasi Potensi gamifikasi dalam eksperimen fisika (Saprudin et al., 2019)

2020 Sekolah Menengah / SMP Tata surya Platform gamified berbasis web (“Kahoot”) (Anderias Henukh & Guntara, 2020)

2020 Sekolah Menengah / SMA Hukum Newton Platform gamified berbasis web (“Kahoot”) (Diana et al., 2021)

2020 Perguruan Tinggi / Universitas Fisika Universitas 1 Preferensi elemen permainan dan keterlibatan peserta didik (Hexad (Amado & Roleda, 2020)
Player Type)

2020 Perguruan Tinggi / Universitas Fisika Teknik Pengaruh gamifikasi terhadap motivasi peserta didik baru Teknik (dela Cruz et al., 2020)
("Canvas”)

2020 Perguruan Tinggi / Universitas Fisika Dasar Penilaian formatif berbasis kuis (A Henukh et al., 2020)

2020 Perguruan Tinggi / Universitas Gravitasi Potensi gamifikasi dalam eksperimen Fisika (Saprudin et al., 2020)

2021 Perguruan Tinggi / Universitas Gerak harmonik sederhana, Potensi aplikasi web gamifikasi untuk mendukung pembelajaran (Tan & Cheah, 2021)

momentum angular
2021 Perguruan Tinggi / Universitas Gelombang Platform gamified berbasis web (“Kahoot”) (Syach, 2021)
2021 Perguruan Tinggi / Universitas Fisika Pengaruh Gamified Flipped Learning (GFL) (Ahmed & Asiksoy, 2021)
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Tabel 2: Metodologi dan instrumen pengumpulan data penelitian

Metode Instrumen Pengumpulan Data References

Eksperimen Survei (Iquira Becerra et al., 2017)
Metode campuran, Kualitatif and Kuantitatif Survei (Iquira et al., 2019)
Kuesioner Kuesioner (Ferreira et al., 2019)
Eksperimen Kuesioner (Forndran & Zacharias, 2019)

Metode campuran

Kuesioner, Pre-test dan Post-test

(Tolentino & Roleda, 2019)

Metode campuran, penelitian deskriptif

School Engagement Measure (SEM)

(Amado & Roleda, 2019)

Eksperimen Kuesioner, Test, Semi-structured wawancara (Lai & Foon, 2019)

Eksperimen Survei (Jiménez-Saez et al., 2019)
Pre-Eksperimenal reseach with a one-shot case study design Kuesioner (Saprudin et al., 2019)

Deskriptif kualitatif Kuesioner (Anderias Henukh & Guntara, 2020)
Research and development Kuesioner (Diana et al., 2021)

Penelitian deskriptif

Survei, Kuesioner

(Amado & Roleda, 2020)

Metode campuran

Kuesioner, Wawancara

(dela Cruz et al., 2020)

Kuantitatif, analisis deskriptif Test (A Henukh et al., 2020)
Pre-Eksperimen Kuesioner (Saprudin et al., 2020)
Deskriptif statistik Survei (Tan & Cheah, 2021)
Metode komparatif Kuis (Syach, 2021)
Eksperimen Evaluasi Pre-test (Ahmed & Asiksoy, 2021)
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Area Konten, Tingkat Pendidikan,

dan Konteks Pendidikan

Menurut data yang dikumpulkan,

studi

peserta didik dari perguruan tinggi

(14), sekolah
dan sekolah

menengah pertama (2). Belum ada

sebagian besar melibatkan

atau universitas

menengah atas (2),

artikel  yang  berfokus  pada
pendidikan dasar terkait
pembelajaran fisika dengan

penerapan gamifikasi. Pada tingkat
perguruan tinggi, mata kuliah fisika
adalah wajib bagi semua peserta didik,
hal ini bermaksud untuk membangun
dasar ilmiah mereka dan untuk
meningkatkan kemampuan berpikir
matematis, analitis, dan ilmiah (Tan &
Cheah, 2021). Beberapa penelitian
menggunakan platform gamifikasi
yang sudah ada sebelumnya, namun
juga yang
mengembangkan gamifikasi sendiri

ada penelitian
(Gambear 3.). Platform gamifikasi yang
paling umum yang digunakan adalah
Kahoot, diikuti

Namun, platform lain juga digunakan

dengan  Quizziz.
adalah Scratch, Foursquare, dan Moodle.
Beberapa manfaat yang ditemukan
ketika menggunakan Kahoot, yaitu
membuat kelas menjadi lebih menarik,
mengembangkan penilaian berpikir
peserta didik, dan juga meningkatkan
pemahaman numerik peserta didik
(Diana et al., 2021; Anderias Henukh &
2020; 2021).

Guntara, Syach,

Sedangkan, Quizziz bermanfaat untuk
menilai sejauh mana peserta didik
telah memahami materi pelajaran
tersebut dan juga untuk mengetahui
kelemahan-kelemahan yang terjadi
pada proses pembelajaran (A Henukh
et al., 2020).

= Platform gamifikasi yang sudah
ada sebelumnya

Aplikasi gamifikasi yang
dikembangkan sendiri

Pembelajaran yang di gamifikasi

Evaluasi dengan gamifikasi

Gambar 3: Persentase lingkungan gamifikasi

dalam penelitian

Hasil dan Motivasi Pembelajaran
Gamifikasi
Hasil

gamifikasi masih beragam (dinamis),

pembelajaran menggunakan

yang mengakibatkan proaktif dan
kontradiktif Pendidikan.
Namun, hal itu masih perlu dievaluasi
kembali terkait

gamifikasi dalam

dalam

efektivitasnya

Pendidikan
khususnya pada pembelajaran fisika,
karena belum banyak penelitian yang
melaporkan terkait penerapan
gamifikasi pada pembelajaran fisika.
Oleh karena itu, sangat penting untuk
menganalisis dampak gamifikasi
dalam pendidikan dan pembelajaran
fisika. Selama penyelidikan terhadap
18 studi yang masuk dalam tinjauan

sistematis, ada tiga hasil yang disorot,
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yaitu motivasi, keterlibatan, dan hasil
belajar peserta didik. Umumnya,
semua penelitian lain menunjukkan
peningkatan dalam hasil motivasi
yang menunjukkan kemungkinan
positif yang dimiliki ketika diterapkan
di  sekolah

meskipun beberapa penelitian tidak

atau  pembelajaran,
mengukur dampak gamifikasi pada
motivasi (Amado & Roleda, 2019;
Anderias Henukh & Guntara, 2020;
Jiménez-Saez et al., 2019).

Penerapan gamifikasi ini tidak
hanya diterapkan dalam pembelajaran
biasa, tetapi juga pada laboratorium
virtual, yang di dalamnya terdapat
latihan soal (Iquira et al., 2019). Selain
itu penggunaan gamifikasi digunakan
untuk kombinasi dalam virtual reality
untuk meningkatkan hasil belajar
materi gerak fisika (Iquira Becerra et
al.,  2017).

pembelajaran memungkinkan banyak

Gamifikasi dalam

pendekatan untuk pembelajaran yang
praktik

pembelajaran

dan
yang
didik

Kaitan

konseptual  dan
memberikan
bermakna kepada peserta
2019).
dengan
adalah
dilihat sebagai lapisan atas Project
Based (PjBL)

memodulasi waktu peserta didik,

(Ferreira et al.,
gamifikasi metode
pembelajaran gamifikasi

Learning karena

memotivasi, dan  meningkatkan

didik dalam

pembelajaran (Forndran & Zacharias,

keterlibatan peserta

2019). Gamifikasi juga dapat menjadi
metodologi yang menarik dan
merangsang peserta didik, memberi
mereka lebih dari sekadar informasi
juga  soft  skill

mengembangkan cara

tetapi dan
untuk
mengatasi tantangan yang dihadapi
pada
Engineering, and Mathematics (STEM)
(Forndran & Zacharias, 2019).

Pada dibidang
Pendidikan, telah

digunakan untuk memotivasi peserta

bidang Science, Technology,

dasarnya

gamifikasi

didik, yang  bertujuan  untuk
meningkatkan kesenangan,
partisipasi, dan motivasi belajar

(Iquira et al.,, 2019). Persentasi hasil
belajar dalam penerapan gamifikasi di
bidang Pendidikan dapat dilihat pada
Gambar 4. Gamifikasi meningkatkan
motivasi peserta didik untuk terus
belajar dan melakukan
pembelajarannya sendiri (dela Cruz et
al., 2020; Iquira Becerra et al., 2017;
Saprudin et al, 2020; Tolentino &
Roleda, 2019).

pengaruh positif kepada motivasi,

Selain memberi

gamifikasi juga membuat peserta
didik menjadi lebih terlibat secara
aktif dalam pembelajaran (Ahmed &
Asiksoy, 2021; Amado & Roleda, 2020;
Iquira Becerra et al., 2017; Iquira et al.,
2019; Tan & Cheah, 2021; Tolentino &
Roleda, 2019), membuat pembelajaran
lebih  interaktif = menyenangkan
(Amado & Roleda, 2019; Diana et al.,
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2021; 2019),

merangsang peserta didik mampu

Iquira et al, dan
bersaing secara kompetitif dengan
teman-temannya (Ferreira et al., 2019;
Anderias Henukh & Guntara, 2020),
serta memberikan pengaruh positif
kepada efikasi diri peserta didik (dela
Cruz et al., 2020).

= Positif

50% Tidak Signifikan

Tidak Ditentukan
33%

Gambar 4: Persentasi hasil belajar dalam
penerapan gamifikasi di bidang Pendidikan

Sebagian besar studi hanya melihat
keterlibatan dan motivasi
didik

gamifikasi dalam pembelajaran fisika.

peserta
dari dampak penerapan

Adapun dampak negatif pada

penggunaan gamifikasi ini yaitu
penggunaan papan peringkat, yang
menimbulkan emosi negative seperti
kecemasan, stress, dan frustasi peserta
didik. Hal itu disebabkan, karena
posisi mereka di papan peringkat fitur
papan bukan
motivator yang memadai (Amado &
Roleda, 2019; Tan & Cheah, 2021).
Oleh sebab itu, sistem gamifikasi
hati-hati

karena literatur menunjukkan bahwa

peringkat sebagai

harus dirancang secara

peserta didik merespons secara

berbeda setiap elemen permainan
(Amado & Roleda, 2020).

Keterbatasan

Terlepas dari upaya kami dalam

penelitian  ini, ada  beberapa
keterbatasan ulasan yang kami buat.
Penelitian lebih lanjut akan diperlukan
untuk sepenuhnya memahami ruang
lingkup dan potensi penggunaan
gamifikasi dalam pendidikan dan
pembelajaran fisika. Secara umum,
penelitian gamifikasi lebih difokuskan
pada implementasi ilmu komputer
daripada  topik  lain, seperti
matematika atau pendidikan sains.
artikel  ini

Sampel mungkin

mengklarifikasi kesenjangan yang
terkait dengan pentingnya teori yang
mendukung gamifikasi, efek langsung
yang  dimiliki

permainan, dan relevansi penggunaan

setiap  elemen

strategi pembelajaran.

Dari sisi lain dampak positif
gamifikasi, ada kekhawatiran terkait
penggunaan papan peringkat dimana
peserta didik menghubungkan hasil
papan peringkat dengan imbalan di
dunia nyata. Imbalan di dunia nyata
lebih
motivasi untuk
lebih baik.

menyarankan

ini  kemungkinan  akan
meningkatkan
melakukan gamifikasi
juga

peneliti selajutnya untuk membuat

Penelitian ini

aplikasi pembelajaran gamified online

untuk digunakan dalam pembelajaran
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fisika
meningkatkan daya
belajar (Tan & Cheah, 2021).

(Syach, 2021)
efektivitas penggunaan salah satu
Kahoot

pembelajaran memiliki

tingkat universitas untuk

tarik dalam

Dalam  penelitian

gamifikasi  yaitu dalam
kelemahan
yaitu tidak dapat digunakan untuk
menyelesaikan soal studi kasus karena
karakter atau huruf dalam membuat
soal hanya berupa pilihan ganda benar
dan salah serta waktu menjawab
relatif singkat tanpa kolom jawaban

esai.

Penelitian (Diana et al., 2021)
penilaian berpikir kritis berbasis e-
learning sebagai media evaluasi
pembelajaran fisika dengan Kahoot,
dimana menyelidiki pengaruh atau
dampak terhadap hasil belajar dan
pemahaman fisika peserta didik.
Penelitian ini menyarankan peneliti
menemukan

dapat pengaruh

penggunaan  produk  gamifikasi
terhadap prestasi belajar peserta didik.
Kemudian menurut (Saprudin et al.,
2020)

merancang

peneliti  selanjutnya perlu
sistem gamifikasi
fisika  yang

mengintegrasikan penilaian

eksperimen dapat
secara
otomatis yang diharapkan dapat
meningkatkan efektivitas praktikum
fisika

memudahkan dosen atau guru dalam

atau eksperimen serta

melakukan penilaian.

Penelitian (Amado & Roleda,
2019) memiliki berbagai keterbatasan
yang dapat dikembangkan lebih lanjut
oleh peneliti selanjutnya dengan
menggunakan desain eksperimental

untuk mengukur efek penggunaan

instruksi gamifikasi. Untuk
keterlibatan peserta didik, peneliti
juga dapat melihat penggunaan
instrumen lain yang lebih
komprehensif menangkap setiap jenis
keterlibatan peserta didik.
Selanjutnya, observasi kelas juga

dapat dilakukan untuk memberikan
data tambahan bagi pengalaman kelas
peserta didik yang digamifikasi, serta
dapat melihat pengaruh elemen
permainan individu karena dalam
penelitian ini, elemen permainan
digunakan dalam kombinasi dengan

elemen lain.

Dalam penelitian (Ahmed & Asiksoy,
2021)

melaporkan persepsi, keterampilan

karena penelitian ini
inovasi, dan efikasi diri peserta didik
di kelas lab fisika, mungkin sulit untuk
menggeneralisasi temuan dari
penelitian tersebut ke bidang studi
lain dan penting untuk
mengidentifikasi persepsi guru dalam
penggunaan gamifikasi ini sendiri.

Sedangkan (Saprudin et al, 2019)

menyarankan perlu dilakukan
penelitian  lebih lanjut dengan
mengkaji  bukti empiris terkait
efektivitas gamifikasi dalam
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meningkatkan kemampuan berpikir
kritis dan kreatif. Langkah-langkah
pembelajaran yang disajikan perlu
diuji dan divalidasi agar dapat
menjadi model yang valid. Selain itu,
perlu dirancang sistem gamifikasi
yang
penilaian secara otomatis agar lebih

dapat mengintegrasikan

efisien dan praktis.

SIMPULAN

Dalam studi ini, kami melakukan
studi SLR untuk menguji penggunaan
gamifikasi dalam pembelajaran fisika

selama lima tahun daru 2017 hingga

2021. Hasil tinjauan memberikan
wawasan yang  berharga dan
memperkaya literatur saat ini.
Pertama, dapat menambah

pemahaman tentang dimana dan

bagaimana gamifikasi diterapkan

dalam pembelajaran fisika. Kami
mengidentifikasi area konten yang
paling banyak digunakan gamifikasi,
pengunaan tingkat pendidikan, dan
tren saat ini di lingkungan gamifikasi.

Gamifikasi dapat memberikan
lebih banyak informasi tentang proses
belajar peserta didik. Gamifikasi dapat
yang
upaya
meningkatkan hasil belajar peserta

menciptakan lingkungan

kompetitif dalam
didik. Hasil belajar yang ditunjukkan
paling terpengaruh adalah motivasi

dan keterlibatan peserta didik. Tujuan

adalah untuk

menggambarkan keadaan

dari penelitian ini
literatur
saat ini tentang gamifikasi dalam
pembelajaran fisika dan kaitannya

dengan motivasi belajar.

Beberapa yang menggunakan
gamifikasi dalam pembelajaran fisika
tetapi hanya untuk melihat motivasi
dan keterlibatan peserta didik, masih
sedikit studi yang meniliti apakah
gamifikasi ~ dapat  meningkatkan
pembelajaran fisika. Selain itu, pada
beberapa studi yang ditinjau juga
masih banyak yang menggunakan
platform gamifikasi yang sudah ada
Kahoot,

sebagaimanya, tetapi hanya satu yang

seperti Quizziz, dan lain

mengembangkan platform gamifikasi
baru yang dapat membantu dan
menutupi kelemahan dari platform

gamifikasi yang sudah ada.
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