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            Abstract

            
               
 Technological developments lately have led to an increasing trend of ICT users in the learning process, one of which is gamification.
                     Gamification is a method used to apply game elements to a non-game context. Gamification in education as a means of learning
                     and fun. The use of gamification can also increase students' extrinsic motivation towards learning, but gamification can also
                     increase student motivation. we still lack understanding and systematic understanding of the conceptual foundations, knowledge
                     of how gamification is used. This research will titrate from various applied sciences that support psychological. Overall,
                     the results that show gamification has become an effective goal to increase participation and quality of work.
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            Abstrak

            
               
 Perkembangan teknologi akhir-akhir ini menyebabkan tren peningkatan pengguna TIK dalam proses pembelajaran, salah satunya
                     adalah gamifikasi. Gamifikasi adalah metode yang digunakan untuk menerapkan elemen-elemen game ke dalam konteks non-game.
                     Gamifikasi dalam pendidikan sebagai persimpangan belajar dan menyenangkan. Penggunaan gamifikasi juga dapat meningkatkan motivasi
                     ekstrinsik siswa terhadap pembelajaran, akan tetapi gamifikasi juga dapat mempengaruhi psikologis siswa. kita masih kekurangan
                     pemahaman yang komprehensif dan sistematis tentang dasar-dasar konseptual, pengetahuan tentang bagaimana gamifikasi digunakan.
                     Penelitian ini akan meliterasi dari berbagai ilmu terapan yang berpengaruh terhadap psikologis. Secara keseluruhan, hasil
                     menunjukkan bahwa gamifikasi telah menjadi pendekatan yang efektif untuk meningkatkan partisipasi dan kualitas pekerjaan 
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               Pendahuluan

            Abad 21 menekankan pembelajaran untuk mampu mengaplikasikan teori kedalam dunia nyata, mampu berpikir kirtis, kreatif, kolaboratif,
               komunikatif serta mampu menguasai teknologi infomasi dan komunikasi1 . Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) membawa perubahan pada paradigma pembelajaran abad 21 yang ditandai dengan perubahan
               kurikulum, media, dan teknologi 2 . Dunia pendidikan telah berevolusi dengan mengadopsi teknologi sebagai solusi pembelajaran 3 . Menerapkan penggunaan TIK dalam sebuah pelajaran dapat meningkatkan praktik pedagogis seorang guru serta memberi manfaat
               yang lebih efisien dalam pengelolaan waktu dan manajemen kelas 4 . Proses pembelajaran saat ini mengarah kepada pembelajaran generasi terkini yaitu  mobile learning. Digital Marketing Emerketer (DME) pada tahun 2018 memprediksikan lebih dari 103 juta orang di Indonesia merupakan pengguna aktif smartphone5 . Hal ini mengindikasikan bahwa pengguna smartphone ditingkat SMP sampai SMA merupakan segmen yang cukup besar6 . 
            

            Era modern ini keduanya belajar secara berbeda 7  dan lebih suka mempelajari informasi itu berguna, menyenangkan dan relevan. Syarat untuk mengetahui bagaimana generasi ini
               bisa belajar lebih baik dan apa yang mereka miliki gaya belajar yang disukai adalah 8  telah muncul sebagai masalah pendidikan baru. Pendidikan industri menghadapi tantangan baru dan harus dirancang ulang berdasarkan
               kebutuhan, preferensi dan orientasi digital untuk mempersiapkan tantangan di abad ke-21. Pendekatan yang dirancang dengan
               kegiatan instruksional berdasarkan kebutuhan siswa dalam meningkatkan kesuksesan di bidang pendidikan yang memperkenalkan
               perlunya metode baru. 9 melaporkan bahwa konsep gamification pertama kali diperkenalkan oleh Nick Pelling pada tahun 2002. Gamifikasi telah semakin
               menarik perhatian akademisi dan praktisi sejak tahun 2010 10 .
            

            Selain itu, aplikasi gamification secara inheren bersifat memotivasi, sistem informasi yang berupaya mendukung orang dalam
               tujuan dan tugas yang terkait dengan penggunaan sistem 11 . Lebih istilah spesifik, gamification dapat dilihat untuk membuat tujuan lebih SMART12 ; yaitu, lebih spesifik, dapat diukur, Dicapai, realistis dan terikat waktu 13 . 
            

            Gamifikasi digunakan untuk menggambarkan jenis koneksi antara game dan apa pun yang bukan game. Gamifikasi adalah metode yang
               digunakan untuk menerapkan elemen game ke non-game konteks 14 . Tujuan gamification bukan untuk menciptakan dunia baru seperti game, tetapi untuk mentransfer elemen-elemen game ke dunia
               nyata untuk menangkap indera yang sama tanpa meninggalkan kenyataan 15 . Dalam pendidikan, gamifikasi adalah cara bermain permainan kreatif di kelas tanpa membahayakan sifat ilmiah dari kurikulum
               16 . Dalam lingkungan pendidikan, gamifikasi mendukung individu untuk memperoleh potensi untuk mengembangkan pemikiran kritis
               dan multi-tasking, sambil melatih penduduk asli digital abad ke-21 yang sukses. Gamifikasi membuat pembelajaran lebih menghibur,
               meningkatkan motivasi siswa untuk belajar dan belajar 17 . Selanjutnya, gamification menyediakan data tentang pembelajaran siswa dengan memungkinkan informasi yang lebih efisien,
               akurat, dan tepat waktu untuk guru, orang tua, administrator, dan public pembuat kebijakan 18 . Gamifikasi mengacu pada pendekatan desain untuk meningkatkan layanan dan sistem dengan biaya untuk pengalaman yang mirip
               dengan yang dibuat oleh permainan 14 .  
            

            Sebuah ulasan tentang studi empiris tentang gamifikasi 19  menunjukkan bahwa sebagian besar studi gamifikasi melaporkan efek positif dari implementasi gamifikasi. Namun disana masih
               ada celah yang cukup besar dalam pengetahuan kita tentang efektivitas gamification 20 , bagaimana caranya hasil yang berkaitan dengan gamifikasi berbeda di seluruh domain, yang strategi gamification telah digunakan
               di lingkungan mana dan ke arah mana tujuan. Konseptualisasi abstrak gamifikasi dapat dilihat pada Figure  1 
            

            
                  
                  Figure 1

                  Konseptualisasi abstrak gamifikasi 21 
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            Gamifikasi sejauh ini telah diteliti di berbagai bidang, seperti kesehatan 22 , latihan 21 , pendidikan 23 , perdagangan (Hamari, 2013), intra-komunikasi dan kegiatan organisasi 24 , layanan pemerintah 25 , keterlibatan publik 26 , perilaku lingkungan 27 , dan pemasaran dan periklanan 28 . 
            

         

         
                Metode Penelitian

            Penelitian ini menggunakan metode literatur, dimana diidentifikasikan dengan menjelajahi pencarian google. Kata kunci yang
               digunakan adalah 'gamifikasi', 'Penilaian' dan 'pendidikan'. Hasilnya kemudian disaring untuk memastikan bahwa hanya artikel
               yang kami rasa terkait yang dipilih di mana artikel dalam bentuk konsep dan survei tidak diperhitungkan. Hanya artikel dalam
               bentuk studi atau penelitian yang secara jelas menyatakan bagaimana unsur-unsur gamification diterapkan dalam pengajaran dan
               kegiatan belajar diperhitungkan. Pada penelitian ini menggunakan tiga kategori untuk memahami artikel tersebut yaitu: data
               dasar (penulis, tahun publikasi, jurnal/konferensi); analisis isi dan hasil psikologis, dan perlakuan.
            

         

         
               Hasil dan Pembahasan

            Hasil psikologis lain yang sering dipelajari mencerminkan alasan paling umum untuk menerapkan gamification29 . Karena game umumnya dikaitkan dengan pengalaman menyenangkan, penerapan gamification yang dimuat seringkali menciptakan
               kesenangan bagi pengguna. Kesenangan dan pengalaman "kesenangan" adalah hasil psikologis kedua yang paling sering ditampilkan
               dalam makalah penelitian empiris. Demikian pula, gamifikasi umumnya dibingkai sebagai metode untuk meningkatkan motivasi terhadap
               berbagai kegiatan dan tugas. Akibatnya, banyak studi empiris menguji motivasi sebagai hasil psikologis11 . Jumlah jurnal yang terindeks scopus hasil psikologis penggunaan gamification dapat dilihat pada Table  1 
            

            
                  
                  Table 1

                  Jumlah jurnal yang terindeks scopus hasil psikologis penggunaan gamification

               

               
                     
                        
                           	
                              Hasil Psikologis
                        
                        	
                              Jumlah Jurnal
                        
                     

                     
                           	
                              Motivasi
                        
                        	
                              15
                        
                     

                     
                           	
                              Effek positive kuantitatif
                        
                        	
                              26
                        
                     

                     
                           	
                              Effek positive kualitatif
                        
                        	
                              13
                        
                     

                     
                           	
                              Kesenangan
                        
                        	
                              13
                        
                     

                     
                           	
                              Sikap
                        
                        	
                              10
                        
                     

                     
                           	
                              Keterikatan
                        
                        	
                              4
                        
                     

                  
               

            

            
                  
                  Figure 2

                  Hasil psikologis dipelajari dalam makalah penelitian empiris 11 
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            Variasi hasil psikologis dalam penelitian empiris sangat luas, seperti disajikan pada Figure  2  namun, karena penyebaran luas model penelitian, tidak ada akumulasi pengetahuan yang menonjol dari perspektif tertentu.
               Misalnya, kesenangan atau hasil kegunaan / efektivitas sering diperiksa dengan instrumen khusus yang dikembangkan untuk studi
               tertentu. Selanjutnya, sementara banyak penelitian telah memeriksa 24 . Misalnya, persepsi penggunaan sistem tertentu, hasil ini cenderung spesifik untuk sistem, dan dengan demikian tidak memberikan
               banyak kemungkinan untuk generalisasi.
            

            

         

         
               Kesimpulan

            Seiring dengan munculnya fenomena jalinan gamifikasi, gamified telah menarik perhatian ilmiah dan telah menyebabkan peningkatan
               jumlah publikasi penelitian yang terus meningkat. Dalam ulasan ini, kami berusaha untuk memberikan konseptualisasi yang komprehensif
               dan tinjauan terstruktur memeriksa hasilnya pada efektivitas gamification dan menyoroti titik awal untuk penelitian masa depan.
               Kami menemukan beragam implementasi gamification yang berbeda dalam berbagai jenis dalam literatur. Namun, literatur sepakat;
               gamification berfungsi dengan mayoritas konfigurasi dan dapat secara positif memengaruhi motivasi, partisipasi mereka, dan
               kualitas keluaran. 
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