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ABSTRACT

Education is an important pillar in modern society, and technology has brought about major changes in how we
learn. Online learning is becoming an increasingly popular form of education, especially since the COVID-19
pandemic broke out. However, the challenge of maintaining student engagement and motivation in online
learning environments remains a concern for many educators. This is where the concept of gamification enters
as an innovative solution to this problem. The same problem also occurs in the Learning Activity Center (SKB)
of Buleleng Regency. Through training and assistance in the development of gamification-based e-learning
courses, it is hoped that the knowledge and skills of Non-Formal Education Teachers at the Learning Activity
Center (SKB) of Buleleng-Bali Regency in terms of planning and implementing challenging and interesting
online learning will increase.
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ABSTRAK

Pendidikan adalah pilar penting dalam masyarakat modern, dan teknologi telah membawa perubahan besar
dalam bagaimana kita belajar. Pembelajaran online menjadi salah satu bentuk pendidikan yang semakin populer,
terutama sejak pandemi COVID-19 merebak. Namun, tantangan dalam mempertahankan keterlibatan dan
motivasi siswa dalam lingkungan pembelajaran online tetap menjadi perhatian bagi banyak pendidik. Di sinilah
konsep gamifikasi masuk sebagai solusi inovatif untuk mengatasi masalah tersebut. Permasalahan yang sama
juga terjadi di Sanggar Kegiatan Belajar (SKB) Kabupaten Buleleng. Melalui pelatihan dan pendampingan
pengembangan course e-learning berbasis gamifikasi diharapkan pengetahuan dan keterampilan para Guru
Pendidikan Non Formal di Sanggar Kegiatan Belajar (SKB) Kabupaten Buleleng-Bali dalam hal perencanaan
dan pelaksanaan pembelajaran online yang menantang dan menarik akan meningkat.

Kata kunci: pembelajaran online, gamifikasi, pendidikan non-formal

PENDAHULUAN Penggunaan pembelajaran online memang

Saat Pandemi Covid 19 melanda, sistem
pembelajaran di seluruh dunia termasuk di
Indonesia dipaksa berubah secara menyeluruh.
Sebelum Covid 19 jarang sekali sekolah,
perguruan tinggi, maupun lembaga pelatihan
melakukan  pembelajaran  secara  online
(Arasaratham-Smith & Northcote, 2017,
Vrasidas et al., 2010). Sangat berbeda terlihat
saat Pandemi Covid-19, telah banyak sekolah-
sekolah dan lembaga pendidikan lain
menerapkan kebijakan pembelajaran berbasis
online (Basilaia & Kvavadze, 2020; Taha,
Abdalla, Wadi, & Khalafalla, 2020). Hal ini
sebagai bentuk respon cepat dari sekolah untuk
meminimalisir ~ penularan  Covid-19  di
lingkungan kampus.

Proceeding Senadimas Undiksha 2023

praktis karena dapat dilakukan dimana saja dan
kapan saja (I. K. Suartama, Setyosari, Sulthoni,
& Ulfa, 2020, 2019). Tetapi pembelajaran
online saat Pandemi memunculkan banyak
permasalahan unik baik dari kalangan gur
maupun siswa. Hasil penelitian yang dilakukan
oleh Irfan et al. (2020) menunjukkan bahwa
tantangan yang dihadapi guru dalam
melaksanakan pembelajaran online antara lain:
keterbatasan dalam penyajian materi dalam arti
materi yang disajikan monoton dan tidak
menarik, sulitnya membangun keaktifan,
menciptakan  interaksi  dosen  dengan
mahasiswa  maupun  antar  mahasiswa.
Pembelajaran online lebih membuat stres
daripada belajar di ruang kelas biasa karena
siswa terjebak belajar sendiri, tidak adanya
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langkah  pembelajaran  yang terstruktur
membuat siswa sulit untuk fokus belajar
(Yusnilita, 2020). Konten online semuanya
bersifat teoritis dan tidak memberikan
kesempatan siswa berlatih dan belajar secara
efektif (Maba, Widiastuti, Mantra, Suartama,
& Sukanadi, 2023), konten online yang biasa-
biasa saja juga merupakan masalah utama
(Dhawan, 2020). Belajar yang lengkap
(ketuntasan belajar) tidak bisa diselesaikan
secara online (Adnan, 2020).

Pembelajaran daring sudah dilakukan guru-
guru/guru  sejak ditetapkannya pandemi
COVID-19 khususnya guru di Kabupaten
Buleleng — Bali, baik itu pada sekolah-sekolah
yang ada di kota sampai pada sekolah-sekolah
di desa termasuk pada Sanggar Kegiatan
Belajar. Berdasarkan infomasi yang diberikan
kepala Sanggar Kegiatan Belajar (SKB)
Kabupaten Buleleng, bahwa sejauh ini
pembelajaran yang dilaksanakan pada Sanggar
Kegiatan Belajar (SKB) oleh para guru
pendidikan nonformal adalah menggunakan
modul cetak sebagai sumber belajar para
siswa/warga belajar. Dan sejak masa pandemi
komunikasi pembelajaran daring lebih banyak
dilakukan melalui media sosial. Pasca
pandemi, ini pelaksanaan pembelajaran daring
di SKB kabupaten Buleleng-Bali terus
dilakukan oleh para guru PNF tetapi dalam
pelaksanaanya belum optimal. Berbagai
permasalahan disebutkan dalam pembelajaran
daring selama ini seperti salah satunya adalah
sulitnya pihak manajemen (kepala SKB) untuk
mengontrol dan memastikan kalau
pembelajaran daring telah berjalan. Hal ini
disebabkan karena para guru menggunakan
aplikasi yang berbeda-beda dan lebih banyak
menggunakan media sosial (medsos) dalam
pembelajaran. Permasdalahan lainnya adalah
berkaitan dengan rendahnya
keterlibatan/partisipasi siswa dalam
pembelajaran daring.

Berdasarkan permasalahan di lapangan dan
hasil-hasil penelitian tersebut dapat dijadikan
referensi untuk menemukan sebuah cara untuk
mengatasi kendala yang dihadapi dosen dan
mahasiswa  saat  pembelajaran  online
dilaksanakan supaya lebih menarik dan
bermakna. Faktor-faktor pedagogis memiliki
pengaruh terbesar pada keberhasilan dan niat
serta perilaku siswa dalam pembelajaran online
yang meliputi penyediaan konten/bahan ajar
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yang lebih kaya, strategi atau langkah-langkah
pembelajaran yang terstruktur, dan lingkungan
belajar yang dapat meningkatkan Kkinerja
belajar siswa (Hao, Dennen, & Mei, 2017).
Siswa belajar dengan cara yang berbeda
dengan preferensi yang berbeda. Menyediakan
berbagai jenis media yang bisa dipilih oleh
siswa, memberikan aktivitas dan langkah-
langkah pembelajaran yang jelas adalah salah
satu cara untuk memastikan siswa tetap belajar
(Dhaliwal, Simpson, & Kim-Sing, 2018).
Diperlukan perencanaan yang sistematis untuk
menentukan dan menetapkan faktor-faktor
pedagogis tersebut dalam sebuah modul
pembelajaran online.

Salah  satu  tantangan  terbesar  dari
pembelajaran online adalah bagaimana dapat
memotivasi dan melibatkan siswa dalam
belajar (Yunus, Amirullah, Safiah, Ridha, &
Suartama, 2022). Gamifikasi telah menarik
banyak perhatian sebagai aspek kunci yang
mendasari pedagogi yang dapat digunakan
untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi
siswa  dalam belajar (Poondej &
Lerdpornkulrat, 2019). Penggunaan gamifikasi
dalam pembelajaran online sedang
berkembang dan semakin populer. Gamifikasi
sebagai implementasi atau praktik dari teori
pendidikan modern bertujuan untuk
memaksimalkan kepuasan, motivasi, tingkat
keberhasilan dan kemampuan mahasiswa.
Teori modern ini berisi tentang pembelajaran
efektif yang  memberi saran  bahwa
pembelajaran paling efektif bila aktif,
berdasarkan keahlian, berbasis kejadian, dan
memberikan umpan balik langsung (Warni,
2013). Gamifikasi pada pembelajaran online
nampaknya berpengaruh untuk meningkatkan
motivasi belajar mahasiswa, akan tetapi untuk
mencapai situasi tersebut tidaklah mudah, dan
usaha yang luar biasa sangat dibutuhkan dalam
desain dan pengembangannya supaya dapat
sepenuhnya memotivasi mahasiswa.
Mendesain dan menerapkan strategi gamifikasi
dalam konteks pembelajaran online sangat
berbeda dengan mengajar di ruang kelas (tatap
muka), di mana dosen mampu mengelola dan
mengatur mahasiswa secara langsung (Kuo &
Chuang, 2016).

Gamifikasi dalam pembelajaran online dapat
dikembangkan dengan menggunakan Learning
Management  System/LMS  (Poondej &
Lerdpornkulrat, 2019; Dhaliwal et al., 2018).
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Penelitian yang dilakukan Matthew Perkins
(2006) menunjukkan manfaat LMS yang
memungkinkan dosen dengan mudah membuat
jalur  pembelajaran, mengirim tugas,
memberikan feedback/lencana, quiz,
interaktivitas, rencana pelajaran, pengumuman,
dan dokumen pembelajaran lainnya. LMS
Moodle dapat meningkatkan keterlibatan siswa
dalam pembelajaran di luar kelas (daring) dan
memberikan pengaruh positif pada keaktifan,
motivasi, keterampilan berpikir, dan inovasi
siswa (Chootongchai & Songkram, 2018;
Georgouli, Skalkidis, & Guerreiro, 2008;
Govender, 2009; Henderson, 2011).

Meskipun LMS Moodle menawarkan berbagai
jenis fitur yang memfasilitasi proses gamifikasi
dalam pembelajaran online, masih diperlukan
pengalaman untuk memasukkan fitur tersebut
ke dalam materi pelajaran yang ada. Dalam hal
ini, mendesain, mengembangkan,
mengevaluasi, dan  mengimplementasikan
LMS Moodle dalam desain gamifikasi dalam
pembelajaran online dengan tujuan untuk
meningkatkan keterlibatan siswaa. Course
online Moodle yang dikembangkan
menggabungkan  fitur-fitur ~ yang  biasa
digunakan dalam LMS, seperti manajemen
konten kursus, kuis online, dan laporan jalur
pembelajaran, dengan strategi gamifikasi
tambahan (I Kadek Suartama, Triwahyuni, &
Suranata, 2022).

Berdasarkan  permasalahan  tersebut, tim
pengabdian bermaksud untuk mengadakan
pelatihan dan pendampingan pengembangan
course e-learning berbasis gamifikasi bagi para
guru SKB kabupaten Buleleng-Bali. Cepatnya
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
telah berperngaruh dibanyak bidang yang salah
satunya adalah bidang pendidikan. Bisa dilihat
salah satunya adalah internet yang sangat
membantu proses belajar, mencari materi
belajar pun sangatlah mudah. Teknologi juga
berkembang menjadi teknologi yang bisa
dibawa kemana saja Yyaitu menggunakan
hanphone/smartphone. Dengan menggunakan
handphone orang dapat mengakses internet
dimanapun dan kapanpun. Saat ini, sebagian
besar siswa lebih suka mengakses informasi
melalui handphone/laptop mereka daripada
menggunakan media cetak. Dengan handphone
mereka dapat mengakses informasi kapanpun
dan dimanapun. Teknologi internet dan
handphone ini dapat dimanfaatkan sebagai
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media  pendidikan ~ yang  menawarkan

kemudahan bagi penggunanya.

Kenyataan di lapangan, proses pembelajaran
yang dilaksanakan pada Sanggar Kegiatan
Belajar (SKB) oleh para guru pendidikan
nonformal adalah menggunakan modul cetak
sebagai sumber belajar para siswa/warga
belajar. Dan sejak masa pandemi komunikasi
pembelajaran daring dilakukan melalui media
sosial. Sejauh ini pelaksanaan pembelajaran
daring di SKB kabupaten Buleleng-Bali mulai
dilakukan oleh para guru PNF tetapi dalam
pelaksanaanya belum optimal. Berbagai
permasalahan disebutkan dalam pembelajaran
daring selama ini seperti salah satunya adalah
sulitnya pihak manajemen (kepala SKB) untuk
mengontrol dan memastikan kalau
pembelajaran daring telah berjalan. Hal ini
disebabkan karena para guru menggunakan
aplikasi yang berbeda-beda dan lebih banyak
menggunakan media sosial (medsos) dalam
pembelajaran. Hal lain yang juga menjadi
penyebab adalah kurangnya pemahaman
guru/guru dalam memahami makna, manfaat,
cara mengembangkan, dan cara penggunaan
pembelajaran  online yang atraktif dan
menantang. Jika hal tersebut dibiarkan maka,
implikasinya pada keberhasilan kegiatan
pembelajaran yang ingin dicapai tidak akan
pernah terwujud.

Saat ini guru dituntut untuk menguasai
teknologi. Penguasaan teknologi ini digunakan
untuk mengembangkan kemampuan guru
dalam melaksanakan tugas juga pengembangan
kreatifitas guru  dalam  menggunakan
strategi/metode/media pembelajaran yang tepat
(Suastika, Suartama, & Sanjaya, 2022). Salah
satu strategi/metode/media pembelajaran yang
digunakan adalah media pembelajaran digital
maupun media online. Oleh karena itu,
kemampuan guru yang belum maksimal dalam
pengembangan media pembelajaran online
juga pengembangan kemampuan dalam bidang
IPTEK lainnya, maka diberikan pelatihan dan
pendampingan agar dalam melaksanakan
tugasnya terutama dalam  penyampaian
pembelajarannya dapat optimal. Berdasarkan
analisis  situasi  tersebut, maka sangat
diperlukan untuk mengadakan pelatihan dan
pendampingan pelatihan dan pendampingan
pengembangan course e-learning berbasis
gamifikasi bagi para guru SKB kabupaten
Buleleng-Bali.
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Gamifikasi adalah proses penggunaan elemen
game dalam kondisi non-game dengan tujuan
memperkuat perilaku belajar yang positif,
memaksimalkan perasaan enjoy  dan
engagement terhadap proses pembelajaran
(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011).
Gamifikasi mengintegrasikan elemen dan
teknik game dalam proses pembelajaran (I K
Suartama, 2023). Menurut Prasetyo, Destya, &
Rizky (2016) gamifikasi merupakan turunan
dari pemanfaatan game untuk penyelesaikan
suatu permasalahan melalui cara berfikir ketika
bermain game. Hal ini merupakan bentuk
usaha untuk membuat penyampaian materi
pembelajaran lebih menarik, maka diperlukan
kombinasi antara pendidikan dengan hiburan.
Pemanfaatan elemen-elemen game diterapkan
untuk memotivasi, menghibur, dan menarik
para pembelajar, sehingga tujuan belajar tetap
tercapai. Salah satu hal yang memovitasi siswa
belajar adalah perlunya umpan balik secara
langsung, pemandu maupun teman belajar,
agar proses belajar lebih interaktif.

Gamifikasi adalah penggunaan unsur mekanik
game untuk memberikan solusi praktikal
dengan cara membangun  Ketertarikan
(engagement) kelompok tertentu (Takahashi,
2010). Secara lebih detail, Kaap & Cone
(2012) mendefinisikan gamifikasi sebagai
konsep yang menggunakan mekanika berbasis
permainan, estetika dan permainan berfikir
untuk  mengikat orang-orang, tindakan
memotivasi, mempromosikan pembelajaran
dan menyelesaikan masalah. Gamifikasi
memberikan  motivasi  tambahan  untuk
menjamin para peserta didik (learners)
mengikuti  kegiatan pembelajaran  secara
lengkap (Glover, 2013). Engagement dapat
diartikan sebagai kesediaan untuk
berpartisipasi, Fredricks & McColskey (2012)
mendefinisikan student engagement sebagai
tindakan  metakonstruksi  yang  meliputi
keterlibatan perilaku, emosi dan kognitif siswa
dalam belajar

Seperti halnya game yang mengijinkan para
pemainnya untuk melakukan restart atau
bermain ulang, membuat kesalahan-kesalahan
yang dapat diperbaiki sehingga membuat para
pemain tidak takut mengalami kegagalan dan
meningkatkan Kketerikatannya terhadap game
tersebut. Gamifikasi bekerja dengan membuat
teknologi yang lebih menarik (Takahashi,
2010), mendorong pengguna untuk terlibat
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dalam perilaku yang diinginkan (Stuart, 2010),
menunjukkan jalan untuk penguasaan dan
otonomi, membantu untuk memecahkan
masalah dan tidak menjadi gangguan, dan
mengambil keuntungan dari kecenderungan
psikologis manusia untuk terlibat dalam game
(Radoff, 2011). Gamifikasi adalah proses cara
berpikir games dan mekanika games untuk
melibatkan  pengguna dan memecahkan
masalah (Zichermann, 2011; Zichermann &
Cunningham, 2011).

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat
dikatakan bahwa inti dari gamifikasi itu sendiri
adalah bagaimana membuat sebuah kegiatan
menjadi menyenangkan. Sehingga, jika Kita
dapat menerapkan gamifikasi dalam setiap
aspek pembelajaran, maka  aktivitas
pembelajaran akan lebih menyenangkan.
Penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran
memang diharapkan dapat meningkatkan
motivasi peserta didik untuk mengakses dan
ikut dalam pembelajaran secara aktif.

METODE

Sasaran kegiatan ini adalah para guru PNF
pada program Pendidikan Nonformal di SKB
kabupaten Buleleng yang berlokasi di Desa
Pemaron. Khalayak sasaran kegiatan ini
sejumlah 25 orang. Instansi yang terkait dalam
kegiatan pengabdian dalam bentuk pelatihan
dan pendampingan pembuatan portal dan
course e-Learning bagi para guru pendidikan
nonformal di Sanggar Kegiatan Belajar (SKB)
kabupaten Buleleng-Bali ini adalah Pemerintah
Daerah Kabupaten Buleleng dalam rangka
pembinaan  dan  pemberdayaan @ SKB,
khususnya Dinas Pendidikan, Pemuda dan
Olah Raga.

Tahapan yang ditempuh pada PkM ini adalah:
Persiapan yakni melakukan koordinasi
internal,  dilakukan  oleh  Tim  untuk
merencanakan pelaksanaan secara konseptual,
operasional, serta job description masing-
masing anggota, penentuan dan rekruitment
peserta pelatihan. Dalam perekrutan peserta
dipersyaratkan yang telah memiliki
kemampuan yang memadai di bidang
komputer, pembuatan Instrumen PkM, seperti
lembar presensi, angket, lembar Kerja,
persiapan  konsumsi,  publikasi, lokasi,
dokumentasi, dan sebagainya. Pelaksanaan
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pelatihan yaitu memberikan pelatihan kepada
para guru di SKB Kabupaten Buleleng-Bali.
Kegiatan ini terdiri dari: 1) Penyajian materi
dimana materi yang disajikan terkait dengan
pemanfaatan elemen-elemen game dalam
course e-learning yang dikembangkan oleh
peserta pelatihan. Elemen-elemen game
tersebut  diantaranya: poin  pengalaman
(Experience points/XP), level (Levels), lencana

Tabel 1. Daftar Jenis Kegiatan dan Materi Pelatihan

(Badges), papan peringkat (Leaderboards), dan
bilah kemajuan (Progress bars). Penyaji materi
adalah tim pengabdi sendiri disesuaikan
dengan bidang keahlian masing-masing. Daftar
materi yag diberikan dalam PkM ini tersaji
pada Tabel 1.

Jenis Kegiatan

Pokok Bahasan (Materi)

Teori Konsep Gamifikasi
Elemen Gamifikasi
Jenis Gamifikasi
Prinsip Gamifikasi

Gamifikasi dengan Learning Management System (LMS)
Praktik Praktek pembuatan course e-learning berbasis gamifikasi bagi para guru SKB

kabupaten Buleleng-Bali.

Pelaksanaan ~ program ini melibatkan
mahasiswa untuk membantu proses
pembimbingan dan praktik agar kegiatan dapat
berjalan lancar. Kegiatan tanya jawab
dilakukan bersamaan dengan penyajian materi.
Para peserta dapat langsung berdiskusi dengan
para pemateri secara langsung untuk
memahami materi dan sharing pengalaman
terkait dengan masalah yang tengah dibahas
dalam materi bersangkutan.

Pelaksanaan  pendampingan  dilakukan
setelah selesai pelatihan. Pada akhir materi
peserta diberi tugas praktik sesuai materi yang
telah disajikan untuk menggali penyerapan dan
pemahaman materi serta melihat kreativitasnya
dalam berkarya. Dalam pelatihan ini para guru
ditugaskan untuk membuat satu course e-
learning berbasisi gamifikasi terkait mata
pelajaran yang diampu  masing-masing
guru/tutor. Tim pengabdi mendampingi,
memandu dan mengarahkan serta memberikan
solusi pada permasalahan yang timbul selama
penugasan praktik.

Ada tiga metode yang diterapkan dalam
pelatihan dan pendampingan ini, yaitu metode
presentasi, metode demonstrasi, dan metode
praktik. Metode presentasi diterapkan dalam
pengenalan software, kemanfaataannya, dan
penerapannya dalam pembuatan portal dan
course e-Learning berbasis gamifikasi, Metode
demonstrasi mengenai pengoperasionalisasian
software, dan Metode praktik dimana para
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guru  mempraktikkan ~ secara  langsung
pembuatan  course  e-learning  berbasis
gamifikasi sesuai mata pelajaran masing-
masing dengan pemanfaatan LMS Moodle.

Untuk melihat keberhasilan pelaksanaan
kegiatan perlu diadakan evaluasi. Evaluasi
yang dilaksanakan dalam kegiatan ini adalah
sebagai berikut.

a) Evaluasi program, dilakukan sebelum dan
setelah kegiatan dilaksanakan. Evaluasi ini
bertujuan  untuk  mengetahui  apakah
program Kkegiatan sudah sesuai dengan
tujuan yang akan dilaksanakan.

b) Evaluasi proses, dilakukan pada saat
kegiatan  dilaksanakan.  Aspek  yang
dievaluasi adalah kehadiran dan aktivitas
peserta dalam  mengikuti  pelatihan.
Keberhasilan dapat dilihat dari kehadiran
peserta yang mencapai lebih dari 85% dan
aktivitasnya selama kegiatan berada dalam
kategori tinggi.

c) Evaluasi hasil, dilaksanakan pada akhir
kegiatan. Pada akhir pelatihan, course e-
learning berbasis gamifikasi yang telah
dibuat oleh para guru dikumpulkan dan
dinilai oleh tim pengabdi kemudian
disempurnakan oleh tim untuk kemudian
dikembalikan kembali kepada peserta agar
dapat digunakan untuk mengajar. Tindakan
ini dilakukan mengingat karya yang
dihasilkan  para guru masih  perlu
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penyempurnaan, dan tim tim pengabdi
ingin agar course e-learning berbasis
gamifikasi  betul-betul dapat segera
dimanfaatkan untuk mengajar.

Tabel 2. Rancangan Evaluasi Pelaksanaan Kegiatan

Secara spesifik aspek, teknik, instrumen serta
kriteria evaluasi yang dilakukan dapat
disajikan dalam Tabel 2 berikut.

No Aspek Evaluasi Teknik

Instrumen Kriteria

1 Program

Kuesioner Angket

Kesesuaian dengan tujuan

2 Proses pelaksanaan Observasi 1) Daftar hadir 1) Kehadiran lebih dari 85%
peserta 2) Aktivitas peserta dalam

2) Lembar observasi kegiatan tinggi
3 Hasil Pelaksanaan Penugasan Rubrik penilaian Peserta mampu menyelesaikan

(course e-Learning)

tugas yang diberikan dengan baik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian pada masyarakat dalam
bentuk  pelatihan  dan  pendampingan
pembuatan  course  e-learning  berbasis
gamifikasi bagi para guru pendidikan non
formal di sanggar kegiatan belajar (SKB)
kabupaten Buleleng-Bali, telah terselenggara
sesuai dengan rancangan. Kegiatan dimulai
dari tahap persiapan, pelaksanaan pelatihan,
dan pendampingan.

Pelaksanaan pelatihan yang diberikan kepada
para guru PNF pada program Pendidikan
Nonformal di SKB kabupaten Buleleng yang
berlokasi di Desa Pemaron sebanyak 25 orang.
Kegiatan pelatihan diselenggarakan secara
luring bertempat di SKB kapupaten Buleleng.
Pada kegiatan ini juga hadir kepala SKB
kapupaten Buleleng, tim yang terdiri dari
dosen, staff administrasi, dan mahasiswa.
Pelaksanaan pelatihan diselenggarakan pada
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pada Sabtu, 26 Agustus 2023 dan
pendampingan dilakukan secara asinkronus
daring setelah kegiatan pelatihan.

Materi yang disajikan terkait dengan
pembuatan  course  e-learning  berbasis
gamifikasi. Penyaji materi adalah ketua
pengabdi sendiri a.n Dr. | Kadek Suartama,
S.Pd., M.Pd. Pelaksanaan program ini
melibatkan mahasiswa untuk membantu proses
pembimbingan dan praktik agar kegiatan dapat
berjalan lancar. Kegiatan tanya jawab
dilakukan bersamaan dengan penyajian materi.
Para peserta dapat langsung berdiskusi dengan
para pemateri untuk memahami materi dan
sharing pengalaman terkait dengan masalah
yang tengah  dibahas dalam  materi
bersangkutan. Suasana proses pelatihan tersaji
pada Gambar 1.
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~ KABUPATEN BULELENG

Gambar 1. Suasana Proses Pelatihan

Pada akhir materi peserta diberi tugas praktik
sesuai materi yang telah disajikan untuk
menggali penyerapan dan pemahaman materi
serta melihat kreativitasnya dalam berkarya.
Dalam pelatihan ini para guru ditugaskan
untuk membuat satu course e-learning berbasis
gamifikasi terkait mata pelajaran yang diampu
masing-masing guru.  Tim  pengabdi
mendampingi, memandu dan mengarahkan
serta  memberikan solusi apabila timbul
permasalahan selama penugasan praktik.

Berdasarkan pengamatan terhadap jalannya
pelatihan tersebut, ternyata peserta
memperlihatkan hal-hal sebagai berikut.

1. Seluruh peserta secara sungguh-sunguh
mengikuti dan memperhatikan materi yang
disampikan oleh narasumber dari awal
sampai akhir.

2. Sekitar 45%  peserta secara  aktif
mengajukan pertanyaan-pertanyaan dan
atau saran-saran kepada narasumber sesuai
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dengan materi pelatihan yang mereka
terima.

3. Sekitar 25% diantara peserta mengajukan
saran jika kegiatan ini berlanjut tahun
depan supaya mengikutsertakan peserta
pelatihan yang ikut hari ini.

4. Sekitar 90% peserta menyatakan bahwa
materi pelatihan ini sangat menarik, dan
sangat mereka butuhkan untuk dapat
melaksanakan sebagai tenaga akademis
yang profesional.

Produk akhir dari PkM ini adalah course e-
learning berbasis gamifikasi yang
dikembangkan oleh peserta. Portal e-learning
yang telah dibangun dapat diakses pada URL.:
https://elearningskb.gnomio.com/. Berikut
ditampilkan tampilan portal e-learning yang
digunakan tersaji pada Gambar 2, dan course
e-learning berbasis gamifikasi salah satu mata
pelajaran ditampilkan pada Gambar 3.
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Gambar 2. Portal e-Learning SKB
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Gambar 3. Course E-Learning Berbasis Gamifikasi

Gamifikasi adalah proses penggunaan elemen
game dalam kondisi non-game dengan tujuan
memperkuat perilaku belajar yang positif,
memaksimalkan  perasaan  enjoy  dan
engagement terhadap proses pembelajaran
(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011).
Gamifikasi mengintegrasikan elemen dan
teknik game dalam proses pembelajaran.
Menurut Prasetyo, Destya, & Rizky (2016)
gamifikasi merupakan turunan dari
pemanfaatan game untuk penyelesaikan suatu
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permasalahan melalui cara berfikir ketika
bermain game. Hal ini merupakan bentuk
usaha untuk membuat penyampaian materi
pembelajaran lebih menarik, maka diperlukan
kombinasi antara pendidikan dengan hiburan.
Pemanfaatan elemen-elemen game diterapkan
untuk memotivasi, menghibur, dan menarik
para pembelajar, sehingga tujuan belajar tetap
tercapai. Salah satu hal yang memovitasi siswa
belajar adalah perlunya umpan balik secara

458



p-ISSN: 2986 - 4615
Volume 8, November 2023

langsung, pemandu maupun teman belajar,
agar proses belajar lebih interaktif.

Gamifikasi adalah penggunaan unsur mekanik
game untuk memberikan solusi praktikal
dengan cara membangun  Ketertarikan
(engagement) kelompok tertentu (Takahashi,
2010). Secara lebih detail, Kaap & Cone
(2012) mendefinisikan gamifikasi sebagai
konsep yang menggunakan mekanika berbasis
permainan, estetika dan permainan berfikir
untuk  mengikat orang-orang, tindakan
memotivasi, mempromosikan pembelajaran
dan menyelesaikan ~masalah. Gamifikasi
memberikan  motivasi  tambahan  untuk
menjamin para peserta didik (learners)
mengikuti  kegiatan pembelajaran  secara
lengkap (Glover, 2013). Engagement dapat
diartikan sebagai kesediaan untuk
berpartisipasi, Fredricks & McColskey (2012)
mendefinisikan student engagement sebagai
tindakan  metakonstruksi  yang  meliputi
keterlibatan perilaku, emosi dan kognitif siswa
dalam belajar

Seperti halnya game yang mengijinkan para
pemainnya untuk melakukan restart atau
bermain ulang, membuat kesalahan-kesalahan
yang dapat diperbaiki sehingga membuat para

SIMPULAN

Gamifikasi dalam pembelajaran online adalah
penggunaan/pengintegerasian  elemen  dan
teknik game dalam proses pembelajaran
online dengan tujuan memperkuat perilaku
belajar yang positif, memaksimalkan perasaan
enjoy dan engagement pada proses
pembelajaran. Pelatihan dan pendampingan
pembuatan  course  e-learning  berbasis
gamifikasi ini telah dilakukan melalui tahapan
persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Melalui
Pelatihan dan pendampingan pembuatan
course  e-learning  berbasis  gamifikasi
diharapkan pengetahuan dan keterampilan
para Guru Pendidikan Non Formal di Sanggar
Kegiatan Belajar (SKB) Kabupaten Buleleng-
Bali dalam hal perencanaan dan pelaksanaan
pembelajaran online akan meningkat.
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