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Gamification (Teknik Design Permainan)

Mau main atau belajar? ¥a mainlah jawabannya anak-anak. Sebagai orang tua apa kita kecewsa?
Iya kecewa, eits tapi nanti dulu. Ini memang masa mereka untuk bermain, namun kita tetap bisa
selipkan belajar tanpa mereka sadari tentunya, yaitu dengan gamifikasi. Bermain pun pasti
memilih gadget apalagi dari kecil sudah kita biasakan mereka menonton kartun favorit
menggunakan gadget tersebut. Namun sebagai orangtua kita harus mengatur apa saja yang
mereka konsumsi serta menentukan durasi waktunya.
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Mlan mam atau belajar? Ya mamlah jawabamya anak-anak. Sebagza: orang tuz apa kota kecewa? Iva kecewm, erfs
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Mau main atau belajar? Ya mainlah jawabannya anak-anak_ Sebagai orang tua apa kita kecewa? Iva kecewa, eits
tapt nanti dulu. Ini memang masa mereka vntuk bermain, namun kita tetap bisa selipkan belajar tanpa mereka sadari
tentunva, vaitu dengan gamifikasi. Bermain pun pasti memilth gadget apalagi dari kecil sudah kita biasakan mereka
menonton kartun favorit menggunakan gadget tersebut. Namun sebagai orangtua kita harus mengatur apa saja vang Bersih. Nvaman dan Murah
mereka konsumsi serta menentukan durasi waktunva. BTC SYAF“ A);'l GUESTHOUSE
Sudah banyak sekali startup game edukasi vang mengutamakan belajar sambil bermain vang di dukung dengan

_ _ _ _ _ _ _ KOTA MALANG
tampilan warna warni, teka teki, latar musik, dan video vang anak-anak sukai tentunva. Sava mengambil contoh ( o
game edukasi vang dibuat oleh EDUCASTUDIO vang banyak seliweran di google play baik di smartphone android { g Ny T q R %
manpun ios dengan produknya vaitu MARBEL (mari belajar sambil bermain}. Ratusan MARBEL dapat didownload p- ; . %
dengan mudah mulai dari belajar berhitung, mengenal huruf, bahasa Inggris dan bahasa asing lam. Bermain -1 .
melengkaps kosa kata, pelajaran agama, bahkan comprehension (pemahaman) dart bacaan, semua dikemas dalam ribuan
sebuah permainan vang menvenangkan.
Sebagail orang tua tentunya kita memilih hal vang baik bukan? Gamifikasi dan game-based learning (GBL) adalah
jawabannya terutama bagi anak-anak jaman sekarang. Meskipun begity, baik gamifikaszs dan GBL tetap tidak dapat Teng.ch Kota

ik d id 1} belaj reluruh kedua hal but d lengkapi d Fasiitas :
menggantikan pedagogi dan pengalaman belajar secara menveluruh namun kedua hal tersebut dapat melengkapi dan «Froe Wili = Parkir Luas
memperkaya pengalaman anak-anak. Keduanyva juga dapat memotivasi dan membantu mereka belajar mandiri dan TV » Dekat Semua Kampus
' T « AC « 5 Menit ke Alun-Alun
mensupport pengetahuan wntuk anak-anak.
Marbel dari Educastudio berkomitmen untuk mendukung dan membimbing pembelajaran anak-anak dengan fiturnya B S5 St § Noit
vang mudah dimainkan. Namun pengawasan orang tua sangat penting sehingga kita hams untuk mendampingi buah hm”'r:-lai:::?'h:“ﬂ;:nﬁ 1-.;].:.:mn;.n|u..g
hati kita selama proses belajar menggunakan gadget tersebut dan memberikan pengertian kepada hal vang mereka
belum mengerti. Ini karena kita adalah tempat bertanva bagi anak-anak. Komitmen educastudio dengan produk ‘
MARBEL juga bertujuan untuk meniadikan nser (nemakail berakhlak mulia dan cerdas dan terbukti dari MARBEL i
vang telah dibuat NALY CRRID >
E Screenshot (52).pdf A & kes ediaan.pdf ~ For) 200-49-PB.pdf ~ Show all X

Berawan




@ (1) Whatshpp X | @ Screenshot [© X | 1) History ® | 0 BKD - Univer % & gamification X r® Gamification X & ichighada-{ % | % Download fil- X +

6

o

& 8 nusadaily.com/gamification-teknik-design-permainan®

Screenshot (52).pdf

()
jo]

e Lal Miesriciiel Fiilel cihslifany B =l i e
MARBEL juga bertujuan vntuk menjadikan user (pemakai} berakhlak mulia dan cerdas dan terbukti dari MARBEL
vang telah dibuat.
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Lalu bagaimana dengan zamifikasi dalam pembelajaran bahasa asing misalnya dalam bahasa Inggoris? Tentunya

Membutuhkan Segera
Mitra Kerja untuk Pengembangan
Berita dan Usaha

sudah banyak berseliweran macam-macam aplikasi pembelajaran bahasa Inggris maupun bahasa asing lainnva.
Aplikasi-aplikasi tersebut dapat menginspirasi banvak pengajar menerapkan gamifikasi agar para pelajar memiliki |

pendekatan terbaru dalam belajar Mari kita sebut saja ada Elsa, Duolinggo, BUsuu dan masih banvak lagi vang

dapat menjad: pelengkap dalam belajar bahasa asing dengan semua fitur gamifikasinva.

di Wilayah :
Pendekatan gamiftkast dapat diterapkan dalam pelajaran apapun dan bidang manapun karena tujuan gamifikasi BALI "
semata-mata agar pelajar memiliki cara lain dalam belajar vang dapat meningkatkan kegembiraan dalam belajar hal JAWA TENGAH 4
tertentu. Kalaupun mereka ‘kecanduan’. mereka menyalurkannya ditempat yang tepat dan mempunyai pengalaman JAWA BARAT ¢

BANTEN ¢

vang menarik bagt mereka vang sampai ke level-level tertentu. Gamafikasi juga dapat memperbanyak
perbendaharaan kosa kata bagi para pelajar apalagi jika ada penghargaan prestasi mereka dalam bermain sambil

belajar tersebut, Berminat Kiim CV Ke
! Email Redaksi Nusadaily.com

Gamifikasi dapat diadops: dan diadaptasikan ke dalam hal apapun, baik itu pelajaran sekolah bahkan dunia bisnis
Info Lebih Lanjut HUB :

lagipula masvarakat dari golongan manapun dan di usia berapapun menvukai permainan. Gamifikasi tidak hanva 081 217 832 003 (Febrl Sefiawan)

untuk mendapatkan poin semata tetapi ada banyak hal yang menarik vang bisa didapatkan seperti pemahaman,

penguasaan akan suate hal, melakukan tantangan demas tantangan dan tak lupa untuk bersosialisasi dengan orang lain

seperti vang dikutip dari Karl Kappa. Gamifikasi memang menggunakan desain elemen permainan seperti mencapat
BERITA REKOMENDASI

Beberapa hal vang harus diluruskan tentang konsep gamification adalah bahwa gamifikasi itu bukanlah gaming Fﬂ— H___.__B ——

tujuan, kotnpetizi, mendapat reward atau poin bahkan dapat mengulangi kesempatan vang sama.

bukan pula games-baszed learming (GEL). Mereka berbeda Dari segt tampilan olahan dan tujuan, gamifikasi hanva

menyerupal gaming nammnn kontennwa kavaakan nemhbealaiaran. Gamifikasi endah hanvak dinlah dencan herhagad i - __..-. n

konten di semua bidang.
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untuk mendapatkan poin semata tetapi ada banvak hal vang menarik vang bisa didapatkan seperti pemahaman,
penguasaan akan suato hal, melakukan tantangan demi tantangan dan tak lupa untuk bersosialisasi dengan orang lain
seperti vang dikutip dari Karl Kappa. Gamifikasi memang menggunakan desain elemen permainan seperti mencapai

tujuan. kompetizi, mendapat reward atau poin bahkan dapat mengulangi kesempatan vang sama.

Beberapa hal vang harus diluruskan tentang konsep gamification adalah bahwa gamifikasi itu bukanlah gaming
bukan pula games-based learning (GBL). Mereka berbeda. Dari segi tampilan, elahan dan tujuan, gamifikasi hanva
menyerupal gaming namun kontennva kava akan pembelajaran. Gamifikast sudah banyak diolah dengan berbagai
konten di semua bidang, biza dintkmati semua kalangan dan mendorong untuk pembelajaran mandiri. Sudah banyak
pula penelitian gamifikas: vang menghasilkan data berbagai persepektif vang positif dart belajar melalui gamifikasi.
Begitu pula dengan GBL, hanva saja dalam GBL anak-anak secara umum menggunakan aplikasi permainan (game)
vang membantu proses pembelajaran. Sudut pandang gamifikasi adalah aksi (behavior) namun dalam GBL adalah
berpikir (thinking).

Game edukasi memang menyenangkan untuk anak-anak akan tetapi juga memiliki kelemahan vang signifikan yaitu
adanva reward dalam game edukasi vang membuat anak-anak terkadang hanya berfokus mengejar reward itu saja
dan tidak adanva penjelasan ahli (misalnva guru) sehingga membuat belajar dengan game hanva sebagai kesenangan
semata. Belum lagi mudahnya diprediksi sehingga terkesan membosankan dan menjadikan kurang bermakna. Oleh
karena 1tu tugas kita sebagar orangtua vaitu mendampingi anak-anak ketitka menggunakan aplikasi atau penerapan

gamifikasi tersebut.

Ichi Ahada, MM, M.Pd adalah dosen Bahasa Inggris Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Mulawarman. Tulisan ini disunting oleh Dr. Sulistvani, M. Pd, dosen Prodi Pendidikan Bahasa Inggris
Universitas Nusantara PGRI Kediri dan anggota Perkumpulan ITmuwan Social Humaniora Indonesia (PISHI).
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