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Abstrak. Dalam menciptakan suasana belajar bahasa Inggris yang nyaman, kesan mahasiswa 

dan dosen sangat penting. Memimpin mahasiswa agar senang belajar merupakan salah satu 

tantangan besar bagi dosen. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana 

perasaan mahasiswa dan dosen tentang pembelajaran online dengan menggunakan 

gamification, menyelidiki bagaimana mahasiswa terlibat di dalam kelas. Pendekatan 

campuran digunakan dalam penelitian ini. Informasi diperoleh dari angket tentang sikap 

mahasiswa dan dosen terhadap materi pembelajaran online. Menggunakan skala Likert, 

mereka dinilai. Respon mahasiswa terhadap pembelajaran online dengan menerapkan 

gamifikasi. Para siswa antusias dan terlibat dalam pembelajaran menulis Akademik dengan 

menggunakan gamifikasi. Temuan penelitian ini diharapkan dapat membantu guru dan 

dosen dalam memperoleh wawasan dan pengetahuan awal ketika merancang model ELT 

untuk kelas online. Hal ini juga dimaksudkan untuk memberikan umpan balik tentang 

bagaimana meningkatkan proses pembelajaran online. 

 

 

Kata Kunci: Persepsi, pembelajaran online, gamifikas(quizziz & Bamboozle) 

 

 

PENDAHULUAN  

Sejak awal tahun 2020, hampir semua sekolah dan perguruan tinggi di dunia 

telah menutup ruang kelas (kelas fisik) dan pindah seluruhnya ke ruang kelas virtual 

(online) akibat pandemic Covid-19. Metode penyampaian silabus guru, dengan 

aspek lainnya telah berubah secara significan di seluruh dunia. Mengajar seara online 

adalah tantangan besar bagi para guru di seluruh dunia, namun sepanjang era digital 

para guru telah menggunakan teknologi dalam pegajaran bahasa Inggris. Ini 

digunakan untuk menambah pengetahuan dan semangat belajar mahasiswa.  

Pandemi Covid-19 berdampak pada dunia pendidikan termasuk pendidikan di 

sekolah sehingga menghambat kegiatan belajar mengajar yang biasanya dilakukan 

secara tatap muka. Namun demikian dengan pandemi ini mampu mengakselerasi 

pendidikan 4.0 dimana sistem pembelajaran dilakukan secara jarak jauh tentu saja 

harus memanfaatkan teknologi informasii serta menuju smasrt society generasi 5.0. 
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Tantangan besar bagi para guru dalam melaksanakan pembelajaran jarak jauh 

adalah belum terbiasa menggunakan blended learning ataupun fully online.   

Kegiatan pembelajaran merupakan bagian yang paling penting dalam 

implementasi kurikulum. Untuk mengetahui apakah pembelajaran itu efektif atau 

efisien, dapat diketahui melalui kegiatan pembelajaran. Untuk itu pengajar atau guru 

sebagai pemegang kendali dalam proses pembelajaran seyogyanya tahu bagaimana 

membuat kegiatan pembelajaran berjalan dengan baik dan dapat mencapai tujuan 

pembelajaran yang diharapkan. Ciri utama kegiatan pembelajaran adalah adanya 

interaksi, yaitu interaksi yang terjadi antara siswa dengan lingkungan belajarnya, baik 

dengan guru, teman-temannya, tutor, media pembelajaran, dan sumber-sumber 

belajar lainnya.  

Keberhasilan proses pembelajaran sangat bergantung pada unsur 

pelaksananya, yaitu pendidik. Pendidik diharapkan dapat mengembangkan 

keterampilan dalam proses belajar mengajar yang pada hakekatnya adalah proses 

komunikasi. Pada umumnya, dalam proses komunikasi dibutuhkan suatu media atau 

wadah yang dapat menyalurkan pesan yang oleh pemberi pesan disampaikan 

kepada penerima pesan. Pesan tersebut tidak lain adalah bahan ajar atau materi 

yang akan ditransfer dari pemberi pesan atau pendidik ke penerima pesan atau 

siswa.  

Kerangka untuk menerapkan pendekatan dan teknik baru serta 

mengintegrasikan proses pembelajaran aktif ada di dalam paradigma pendidikan 

dan fenomena pendidikan di generasi 4.0 menuju 5.0 smart society. Salah satu 

fenomena yang dapat memberdayakan peserta didik/mahasiswa untuk mencapai 

tujuan pembelajaran bahasa Inggris adalah gamifikasi karena memberikan dan 

menampilkan aktifitas belajar yang inovatif dan menawan. Hal ini juga 

memungkinkan siswa berperan aktif dalam proses pembelajaran, sehingga 

mendorong pembelajaran yang kontruktif, pengembangan keterampilan dan 

pembelajaran berbasis pemecahan masalah dan permainan (Parreñoa, Mas, dan Mas 

2016). 

Dalam dunia pendidikan game/permainan sudah umum digunakan saat 

belajar khususnya pada awal pembelajaran, namun Gamifikasi merupakan hal yang 

terbilang baru dalam sistem pendidikan. Dalam hal ini, pengajar/ pendidik dapat 

menggunakan banyak metode gamifikasi untuk lebih memotivasi mahasiswa/ 

peserta didik dalam mempelajari bahasa target. Karena gamifikasi adalah konsep 

baru, masih sedikit penelitian tentang ini, (Lee dan Harmer, 2011) mengatakan bahwa 

Gamifikasi didapati terutama di bidang pemasaran atau bisnis lainnya dengan tingkat 

keberhasilan yang berbeda beda. Sedangkan penelitian gamifikasi sebenarnya masih 

terbatas dalam pengajaran. Hal ini pun memberikan hasil yang beragam, salah 

satunya memberikan efek yang menguntungkan bagi pembelajaran dan dorongan 

jika digunakan dengan benar, sehingga dinilai cukup untuk diterapkan baik di kelas 

offline maupun online. Dengan ekstensi, efek ini juga dapat diterapkan pada kelas 

pemerolehan bahasa kedua ataupun bahasa asing. Namun saat ini sangat sedikit 
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penggunaaan gamifikasi untuk Pendidikan bahasa asing, meskipun 

direkomendasikan untuk digunakan dalam kerangka pendidikan. 

Berdasarkan wawancara dengan pengajar/ dosen di lingkup jurusan bahasa 

Inggris beberapa kendala yang dialami antara lain hasil belajar para mahasiswa 

masih rendah untuk beberapa mata kuliah serta mahasiswa cenderung tidak 

bersemangat dan termotivasi selama belajar online. Tantangan dosen di masa Covid-

19 ini harus mengubah metode secara fully online, hal ini tentu saja akan 

berpengaruh pada hasil belajar para mahasiswa.  

Mengingat bahwa pembelajaran daring memerlukan persiapan yang ekstra 

baik dosen maupun mahasiswa.  

Untuk mengetahui proses dan model pembelajaran online berbasis gamifikasi 

(quizziz dan bamboozle) dan untuk menggali persepsi dosen dan mahasiswa tentang 

penggunaan gamifikasi dalam pengajaran bahasa inggris dimana hal itu adalah salah 

satu cara untuk melihat keterlibatan mahasiswa dalam belajar online berbasis 

gamifikasi. 

Dalam upaya untuk mengeksplorasi bagaimana proses gamifikasi dalam kelas 

serta menggali persepsi dosen dan mahasiswa tentang pengajaran bahasa inggris 

(mata kuliah Intensive Speaking). Data yang diperoleh  dari penelitian  ini diharapkan 

dapat membantu memberikan pengetahuan dan masukan tentang pandangan 

dosen dan mahasiswa dalam proses penggunaan gamifikasi (quizziz dan bamboozle) 

dalam pembelajaran online yang nantinya akan menjadi dasar bagi peneliti lain serta 

pengembang dan penentu kebijakan  dalam proses belajar mengajar online. Sebagai 

bahan pembanding dengan pendekatan saat ini untuk mengajarkan bahasa Inggris 

dalam masa pandemic ini.  Hal ini juga diharapkan menjadi dasar pembuatan atau 

mendesain materi ajar yang lebih kooperatif, menyenangkan dan melibatkan 

keaktifan mahasiswa di dalam kelas online. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan desain penelitian mixed metod, yang 

menggunakan pendekatan kuantitatif dan kualitatif serta eksplorasi merupakan 

bagian dari penelitian ini.  Karena tingginya tingkat ketidakpastian tentang perspektif 

dosen dan mahasiswa tentang gamifikasi dalam pembelajaran bahasa Inggris 

sebagai bahasa asing secara online, peneliti akan mengidentifikasi penelitian 

ekplorasi sebagai desain yang sesuai dan signifikan untuk digunakan (Van Wyk, 

2012). Kekuatan desain studi eksplorasi adalah tingkat fleksibilitas yang tinggi dan 

informal struktur, yang memungkinkan eksplorasi masalah secara mendalam. 

Sebagai instrumen pengumpulan data berupa kuoesioner yang diadaptasi dan 

dimodifikasi oleh peneliti. Survei ini terdiri dari dua bagian yaitu: efek positif 

menggunakan gamifikasi; efek negative menggunakan gamifikasi serta keterlibatan 

mahasiswa. Data dari kuesioner akan dianalisis dengan menggunakan skala likert. 1 

sangat tidak setuju sampai 4 sangat setuju seperti yang digambarkan oleh tabel di 

bawah ini: 
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Tabel 1: Skala Likert 

Positive 

Statement Score 
Category 

Negative 

Statement Score 

4 Strongly Agree 1 

3 Agree 2 

2 Disagree 3 

1 Strongly Disagree 4 

 

Selain itu, peneliti juga melaksanakan wawancara yang dilaksanakan via online 

secara virtual dua dua orang serta diback-up dengan whatsupp Aplikasi 

untukmemperoleh tambahan data dan lebih mendukung hasil dari angket untuk 

mengetahui, persepsi dan pandangan mahasiswadalam belajar online. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tabel 2. Persentase Persepsi Siswa Terhadap Pembelajaran Online dengan 

Menerapkan Gamifikasi 

 

NO PERNYATAAN  Rata-rata Klasifikasi 

1 Pembelajaran online dengan 

menerapkan gamifikasi dapat 

meningkatkan kemampuan siswa dalam 

belajar bahasa Inggris. 

3.2 Agree 

2 Ide-ide dalam materi pembelajaran 

online dapat menambah wawasan saya 
3.15 Agree 

3 Materi pembelajaran online yang 

diterapkan dengan gamifikasi dalam 

pengajaran menyenangkan 

3.35 Agree 

4 Mahasiswa tertarik untuk belajar bahasa 

Inggris dengan menggunakan 

gamification (bamboozle, quizziz) 

3.15 Agree 

5 Para siswa menyukai belajar bahasa 

Inggris dengan menggunakan 

gamifikasi 

3.05 Agree 

6 Belajar bahasa Inggris dengan 

menggunakan gamification (bamboozle, 

quizziz) dapat meningkatkan motivasi 

siswa dan melibatkan siswa 

3.1 Agree 

7 Belajar bahasa Inggris dengan 

menggunakan gamification itu menarik 
3.05 Agree 

8 Belajar bahasa Inggris dengan 

menggunakan gamification (bamboozle, 

quizziz) meningkatkan kepercayaan diri 

3.25 Agree 
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siswa dalam berbicara bahasa Inggris 

9 Mahasiswa lebih antusias dan terlibat 

dalam pembelajaran bahasa Inggris 

dengan menggunakan gamification 

(bamboozle, quizziz) 

3.4 Agree 

10 Materi pembelajaran online yang 

dirancang mengarahkan mahasiswa 

untuk belajar secara mandiri 

3.3 Agree 

11 Belajar bahasa Inggris dengan 

menggunakan pembelajaran online 

dengan gamification tidak dapat 

membuat mahasiswa menjadi lebih 

mandiri 

1.9 
Strongly 

disagree 

12 Ide-ide dalam pembelajaran online 

dengan gamification (bamboozle, 

quizziz) tidak dapat meningkatkan 

wawasan saya 

1.85 
Strongly 

disagree 

13 Pembelajaran bahasa Inggris dengan 

menggunakan materi pembelajaran 

online dengan gamification 

(bamboozle, quizziz) tidak dapat 

membuat siswa lebih santai dalam 

belajar bahasa Inggris 

1.95 
Strongly 

disagree 

14 Mahasiswa tidak termotivasi untuk 

belajar bahasa Inggris dengan 

menggunakan gamification 

(bamboozle, quizziz) 

1.95 
Strongly 

disagree 

15 Mahasiswa tidak suka belajar bahasa 

Inggris dengan menggunakan 

gamification (bamboozle, quizziz) 

1.85 
Strongly 

disagree 

16 Mahasiswa tidak merasa nyaman 

dalam belajar bahasa Inggris dengan 

menggunakan gamification 

(bamboozle, quizziz) 

1.95 
Strongly 

disagree 

17 Pembelajaran online dengan 

menggunakan gamification 

gamification (bamboozle, quizziz) 

kurang menyenangkan 

1.7  
Strongly 

disagree 

18 Belajar bahasa Inggris dengan 

menggunakan pembelajaran online 

dengan gamification tidak dapat 

melibatkan siswa 

1.85 
Strongly 

disagree 
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19 Bamboozle tidak dapat mengarahkan 

siswa untuk aktif dalam belajar bahasa 

Inggris 

1.7 
Strongly 

disagree 

20 Pembelajaran bahasa Inggris dengan 

menggunakan materi pembelajaran 

online dengan menggunakan 

gamification (bamboozle, quizziz) tidak 

dapat mengarahkan siswa untuk solid 

dan bekerja sama dalam kelompok 

1.5 
Strongly 

disagree 

 Average  3.20 Agree 

 

Berdasarkan tabel 3.1 di atas, siswa setuju bahwa pembelajaran online dengan 

menerapkan gamification menciptakan suasana belajar yang nyaman dan 

menyenangkan (3.35), meningkatkan pengetahuan dan kepercayaan diri siswa (3.15), 

membantu siswa meningkatkan kemampuan berbicara bahasa Inggris (3.2) , 

meningkatkan semangat belajar siswa (3.1), meningkatkan motivasi belajar siswa 

(3.15), dan lebih aktif dalam belajar (3.4). Dinilai sesuai dengan nilai rata-rata 

Kuesioner 3.20. Hal ini menunjukkan bahwa siswa memiliki pandangan optimis dalam 

belajar. Bahasa Inggris dengan menggunakan pembelajaran online dengan 

gamification melibatkan siswa untuk lebih aktif dan antusias dalam belajar.  

Aeni, Firiani, Fitri (2019) revealed that apat memberi pengalaman belajar mata 

kuliah Intensive Speaking yang lebih menarik dan menyenangkan, melatih 

mahasiswa dalam bekerja sama berdampak pada mereka minat belajar bahasa 

Inggris, dan juga diantisipasi untuk meningkatkan penguasaan bahasa Inggris 

mereka kosakata sebagai konsekuensi dari penelitian mereka. Dia dapat menawarkan 

mereka deskripsi tentang cara mengajar guru dan memotivasi peserta didik untuk 

mengetahui tentang mempelajari kosakata bahasa Inggris. 

Hasil Wawancara Mahasiswa 

Temuan wawancara dari 3  pertanyaan adalah sebagai berikut: 

Pertanyaan 1: Apakah Anda suka mempelajari mata kuliah Intensive Speaking 

dengan menyisipkan gamifikasi (quizziz dan Bamboozle di dalamnya? Mengapa atau 

mengapa tidak? 

“Empat belas siswa mengatakan bahwa mereka menyukainya karena menyenangkan 

dan menarik. 

“Enam mahasiswa menyampaikan bahwa kelas kali ini sangat menyenangkan, terasa 

hidup dan mendorong mereka untuk bekerja sama menyelesaikan setiap clue yang 

diberikan. 

Pertanyaan 2: Apa yang paling kamu suka dan tidak suka saat belajar Intensive 

Speaking? 

“Dua belas siswa mengatakan bahwa topik materi khususnya latihan berbicara 

mendorong kami untuk mencari pasangan dan mengatur kelompok untuk berlatih. 
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Kegiatan tersebut merangsang dan menarik kita untuk terus berbicara dan 

berkomunikasi di antara kita. Topiknya menarik dan membantu kita mengurangi rasa 

takut untuk berbicara. 

“Lima siswa berasumsi bahwa latihan dan tugas itu menantang. Mereka membantu 

kita untuk lebih memahami dengan melakukan latihan. Apalagi latihan atau tugas 

yang diberikan sesuai dengan kemampuan belajar kita. 

“Tiga siswa sangat menyukai tampilan dan permainan bamboozle. Ini sangat 

membantu mereka dalam mempersiapkan diri untuk menghadapi ujian sebelum 

mereka menjadi lebih kompak dalam bekerja sama menjawab semua pertanyaan 

dalam bamboozle. Proses pembelajaran ini sangat memotivasi semua mahasiswa 

baikmyang biasanya pasif sampai ke yang aktif di dalam kelas. Hal ini dapat 

mendorong kita untuk berlatih percakapan dan kegiatan berbicara tanpa tekanan 

apapun. 

Pertanyaan 3: Apakah Anda menemukan kesulitan dalam mengikuti pembelajaran 

online dengan menyisipkan quizziz dan bamboozle? Jika ya, sebutkan! 

“Sebagian besar siswa sudah mengetahui quizziz dan mereka tidak menemukan 

masalah besar. Mereka beranggapan bahwa MK Intensive Speaking dapat dengan 

mudah diikuti dan semaki menarik. Hanya sebagian dari Namun sebagaian dari 

partisipan membutuhkan asistensi dalam mengakses bamboozle. 

Pertanyaan 4: Bagaimana pembelajaran online berbasis gamifikasi (quizziz dan 

bamboozle) harus disesuaikan untuk memenuhi kebutuhan anda? 

“Lima mahasiswa mengatakan bahwa pembelajaran online harus lebih interaktif dan 

lebih banyak permainan. “Sepuluh mahasiswa menyatakan bahwa pembelajaran 

online harus lebih kreatif dan inovatif agar mampu menarik minta, motivasi dan 

perhatian dari peserta didik untuk lebih aktif. 

Selain meningkatkan motivasi dan antusias dalam belajar, menyisipkan 

gamifikasi (quizziz dan bamboozle) dalam pembelajaran online juga dapat 

menciptakan pendidikan yang memaksimalkan pembentukan karakter, sebagaimana 

dikemukakan oleh Agboola dan Tsai (2021) Pendidikan karakter adalah disiplin yang 

berkembang dengan upaya yang disengaja untuk mengoptimalkan perilaku etis 

siswa. Pembelajaran sepanjang hayat adalah disiplin yang berkembang pesat yang 

bertujuan untuk meningkatkan perilaku etis siswa. Pendidikan karakter selalu 

memiliki efek memotivasi, memantapkan, dan terus mempersiapkan pemimpin masa 

depan. Pendidikan karakter tidak harus dilihat sebagai peristiwa satu kali, melainkan 

sebagai strategi jangka panjang. Dengan kata lain, kebijakan pendidikan harus 

mampu membangun karakter peserta didik dan bersinergi dengan pendidikan moral. 

Kaitannya dengan penelitian ini, bahwa menyisipkan permainan (gamifikasi berupa 

quizziz dan bamboozle) dalam proses belajar mengajar khususnya belajar online 

dapat meningkatkan antusias, minat dan semangat mahasiswa dalam belajar; 

mengajarkan mahasiswa untuk bekerja sama, kompak dan saling membantu untuk 

menyelesaikan tantangan ataupun setiap butir pertanyaan atau klu dari permainan. 

Hal ini merupakan salah satu cara untuk mewuwudkan Pendidikan yang berkarakter. 
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KESIMPULAN  

Berdasarkan tabel 2, mahasiswa setuju bahwa pembelajaran bahasa Inggris 

dengan menggunakan materi yang dirancang dengan menyisipkan gamifikasi 

(quizziz dan bamboozle) di dalamnya menciptakan suasana belajar yang nyaman dan 

menyenangkan (3,35), meningkatkan pengetahuan dan kepercayaan diri siswa (3,15), 

membantu siswa meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris (3.2), meningkatkan 

semangat belajar siswa (3.1), meningkatkan motivasi belajar (3.15), dan lebih aktif 

dalam belajar (3.4). 

Secara keseluruhan, menurut skor rata-rata angket 3,20 tergolong setuju. Hal 

ini menunjukkan bahwa mahasiswa memiliki persepsi positif terhadap pembelajaran 

bahasa Inggris dengan menyisipkan gamifikasi (quizziz dan bamboozle) menciptakan 

suasana yang nyaman, dan menciptakan jiwa sportifitas dan kerja sama dari 

mahasiswa serta mampu menyelsaikan masalah secara bersama. 
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