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Abstract
Applied Statistics is a course that poses difficulties in students’ conceptual understanding and also learning
motivation, especially in vocational education contexts, but still requires strong analytical skills. This study was
intended to try to see if any gamified interactive module effectively improved the comprehension of the concepts
and improved the learning interest for the students in an Applied Statistics course. In the Dryland Agricultural
Extension Program, 136 students were involved, employing a quasi-experimental one-group pretest-posttest
design. Gamification elements such as points, badges, leaderboards, tiered challenges, and instant feedback were
integrated into the module. Scores for comprehension improved greatly from a score of 68.0 to one of 71.6 (t =
1.977; p < 0.05). Interest in learning also went up by 42.31% because scores changed from a mean of 2.6 to 3.7.
Students interacted with gamification features, so that accounted for 70% of the variance in comprehension
scores. The regression analysis revealed about this. These results imply gamification increases emotional plus
intellectual involvement with statistics in vocational training.
Keywords: gamification, interactive module, applied statistics, learning interest, vocational education

Abstrak

Statistika Terapan merupakan mata kuliah yang sangat menuntut kemampuan analitis tinggi, akan tetapi mata
kuliah ini tetap sering menimbulkan kendala dalam hal pemahaman konsep serta motivasi belajar mahasiswa
vokasi. Efektivitas dari modul interaktif berbasis gamifikasi dalam meningkatkan pemahaman konsep dan minat
belajar mahasiswa pada mata kuliah tersebut menjadi tujuan kajian ini. Metode yang dipakai itu ialah kuasi-
eksperimen dengan sebuah desain one-group pretest-posttest. Terdapat 136 mahasiswa dari Program Studi
Penyuluh Pertanian Lahan Kering yang terlibat. Unsur gamifikasi seperti poin, lencana, serta papan peringkat
disisipkan ke dalam modul. Juga ada tantangan yang bertingkat beserta umpan balik instan. Sesuai hasil analisis,
skor pemahaman meningkat signifikan dari 68,0 menjadi 71,6 (t = 1,977; p < 0,05) serta minat belajar pun
meningkat 42,31% (dari skor rata-rata 2,6 menjadi 3,7). Interaksi mahasiswa terhadap fitur gamifikasi
menjelaskan sekitar 70% dari variasi skor pemahaman berdasarkan analisis regresi. Gamifikasi terbukti efektif
dalam membangun baik keterlibatan kognitif maupun afektif di pembelajaran statistika pada pendidikan vokasi
menurut hasil ini.

Kata kunci: gamifikasi, modul interaktif, statistika terapan, minat belajar, pendidikan vokasi
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PENDAHULUAN

Mahasiswa program vokasi sering menghadapi kesulitan ketika mengikuti mata kuliah yang
memerlukan pemahaman numerik dan analitis yang mendalam. Salah satu mata kuliah yang dianggap
menantang adalah Statistik Terapan, terutama di Program Studi Penyuluh Pertanian Lahan Kering.
Kesulitan ini terlihat dari rendahnya tingkat pemahaman konsep dan kurangnya minat belajar
mahasiswa (Boleng, 2022; Nurdianto et al., 2020).

Selama lima tahun terakhir, gamifikasi telah menjadi sorotan sebagai strategi pengajaran yang

efektif untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar, terutama di lingkungan pendidikan
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vokasi (Deterding et al., 2021; Dichev & Dicheva, 2017; Sailer & Homner, 2020). Gamifikasi
melibatkan implementasi berbagai elemen permainan misalnya poin, lencana, papan peringkat, serta
misi ke pada konteks pembelajaran non-permainan untuk membangkitkan antusiasme dan partisipasi
mahasiswa (Bai et al., 2023). Berbagai kajian memperlihatkan bahwasanya implementasi gamifikasi
dalam pembelajaran statistik mampu memberikan peningkatan terhadap persepsi positif terhadap
materi, memperbaiki kinerja akademik, dan mengurangi kecemasan terhadap matematika (Zainuddin
et al., 2020).

Dalam ranah pendidikan vokasi pertanian, khususnya di Program Studi Penyuluh Pertanian
Lahan Kering, mahasiswa diharapkan mampu menguasai data statistik lapangan untuk mendukung
pengambilan keputusan yang berbasis bukti. Namun, kemampuan ini sering kali tidak berkembang
secara optimal karena metode pembelajaran tradisional belum berhasil menghubungkan teori statistik
dengan penerapannya dalam situasi nyata di lapangan (Wahyuni & Purwanto, 2022). Sebaliknya,
pendekatan gamifikasi yang berbasis simulasi dan studi kasus pertanian kering dapat mengatasi
kesenjangan ini dengan menyediakan pengalaman belajar yang kontekstual dan aplikatif.

Meskipun berbagai studi telah mengevaluasi efektivitas gamifikasi dalam pembelajaran STEM
dan statistik secara umum (Chaiyo & Nokham, 2022; Sailer & Homner, 2020), masih terdapat
kesenjangan penelitian terkait penerapan gamifikasi dalam pembelajaran statistika terapan di
pendidikan vokasi pertanian, khususnya dalam konteks lokal seperti di Politeknik Pertanian Negeri
Kupang. Kajian ini memiliki tujuan agar dapat memenuhi kekosongan tersebut dengan mengevaluasi
efektivitas pendekatan berbasis gamifikasi dalam bentuk modul interaktif dan presentasi gamifikasi
digital dalam meningkatkan pemahaman dan minat belajar mahasiswa terhadap mata kuliah Statistik
Terapan.

Dengan mengintegrasikan prinsip-prinsip gamifikasi ke dalam modul pembelajaran yang
interaktif dan kontekstual, diharapkan mahasiswa dapat lebih termotivasi dan berpartisipasi aktif pada
proses pembelajaran. Sehingga, studi ini tidak hanya menawarkan kontribusi teoritis terhadap literatur
mengenai gamifikasi dan pembelajaran statistik, tetapi juga memberikan kontribusi praktis dalam
pengembangan strategi pengajaran inovatif untuk pendidikan vokasi pertanian di kawasan lahan

kering.

METODE

Kajian ini mengimplementasikan pendekatan kuantitatif berdesain kuasi-eksperimen tipe one-
group pretest-posttest (Fraenkel et al., 2012). Pendekatan ini memiliki tujuan agar dapat menilai
efektivitas modul interaktif dengan basis gamifikasi dalam memberikan peningkatan terhadap
pemahaman konsep serta minat belajar mahasiswa pada mata kuliah Statistika Terapan. Subjek
penelitian melibatkan 136 mahasiswa semester lima dari Program Studi Penyuluh Pertanian Lahan
Kering di Politeknik Pertanian Negeri Kupang. Teknik pengambilan sampel dilaksanakan dengan total

sampling dari seluruh kelas reguler pada semester ganjil tahun akademik 2024/2025.
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Modul interaktif ini dirancang dengan menggabungkan elemen gamifikasi seperti level
(tingkatan pembelajaran), poin (skor capaian), dan progress bar (indikator visual kemajuan belajar).
Elemen-elemen ini telah terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan kognitif dan motivasi
intrinsik mahasiswa dalam konteks pembelajaran digital (Arjawi & Daradkeh, 2022; Kandri et al.,
2023). Modul ini diimplementasikan melalui platform Quizizz, yang mendukung fitur-fitur gamifikasi
seperti kuis interaktif, leaderboard, lencana pencapaian (badges), dan umpan balik instan. Sebagai
pembanding, modul konvensional disajikan dalam format PDF interaktif dengan hyperlink dan
ilustrasi visual tanpa elemen permainan.

Pengumpulan data dilaksanakan dengan memanfaatkan dua instrumen, yaitu tes pemahaman
konsep dan kuesioner minat belajar. Tes meliputi 20 soal pilihan ganda yang dikembangkan
berdasarkan indikator capaian pembelajaran mata kuliah. Validitas isi diuji melalui penilaian ahli oleh
dua dosen bidang statistika, sedangkan reliabilitas diuji menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha
dengan nilai a = 0,79. Instrumen kedua berupa kuesioner minat belajar dan persepsi terhadap
gamifikasi menggunakan skala Likert 4 poin. Indikator kuesioner disusun dengan mengadaptasi model
persepsi gamifikasi (Hakami, 2022), dan divalidasi dengan Content Validity Index (CVI) sebesar 0,88
serta reliabilitas a. = 0,83.

Analisis data dilakukan dengan uji-t berpasangan (paired sample t-test) agar dapat mengetahui
signifikansi perbedaan antara nilai pretest serta posttest. Selain itu, analisis regresi linier sederhana
digunakan untuk menguji kontribusi elemen gamifikasi terhadap peningkatan pemahaman konsep
statistik.

Visualisasi alur pelaksanaan penelitian ditampilkan pada Gambar 1. Diagram ini secara
sistematis menggambarkan seluruh tahapan penelitian mulai dari identifikasi masalah hingga analisis
data dan penarikan kesimpulan. Desain ini menunjukkan hubungan antara pengembangan dan
penerapan modul interaktif berbasis gamifikasi dengan pengukuran dampaknya terhadap pemahaman
konsep statistik dan minat belajar mahasiswa. Setiap langkah dalam diagram merepresentasikan proses
yang telah dijelaskan secara rinci dalam bagian metode, termasuk pengembangan instrumen, validasi,

pelaksanaan pretest dan posttest, serta teknik analisis statistik yang digunakan.
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Gambar 1 : Desain Penelitian
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HASIL DAN DISKUSI
Hasil Penelitian
1. Efektivitas Gamifikasi terhadap Pemahaman Konseptual
Implementasi modul interaktif berbasis gamifikasi menunjukkan peningkatan signifikan dalam
pemahaman konsep statistik mahasiswa. Nilai rata-rata hasil pretest sebesar 68,0 meningkat menjadi
71,6 pada posttest (A = 3,6 poin; +5,29%). Uji-t berpasangan menghasilkan nilai t = 1,977 dengan
signifikansi p < 0,05, yang mengindikasikan bahwa perbedaan tersebut signifikan secara statistik.
Distribusi nilai pretest dan posttest berdasarkan level pencapaian dalam sistem gamifikasi
ditampilkan pada Gambar 2. Mahasiswa yang mencapai level tertinggi (“Master Statistician”)
memperoleh skor rata-rata posttest tertinggi (+78,0), sedangkan kelompok “Novice” menunjukkan
skor terendah. Hal ini menunjukkan adanya asosiasi positif antara keterlibatan dalam aktivitas

gamifikasi dan peningkatan capaian kognitif.

B Pretest (Rata-rata Skor)

i Bl Posttest (Rata-rata Skor)
Novice

Master Statistician

0 10 20 30 40 50 60 70 80
Skor Rata-rata

Gambar 2 : Perbandingan Nilai Pemahaman Mahasiswa pretest dan posttest

Temuan ini selaras dengan hasil penelitian sebelumnya yang menegaskan bahwa elemen
gamifikasi, misalnya poin, badge, serta leaderboard, dapat memberikan peningkatan terhadap fokus,
keterlibatan, serta capaian akademik mahasiswa (Dominguez et al., 2013; Hamari et al., 2014).

2. Pengaruh Gamifikasi terhadap Minat Belajar

Skor minat belajar mahasiswa mengalami peningkatan yang signifikan, dari 2,6 menjadi 3,7
pada skala Likert empat poin, yang setara dengan peningkatan sebesar 42,31%. Gambar 2 menyajikan
hubungan antara jumlah badge yang diperoleh dengan rata-rata skor minat belajar. Mahasiswa yang
memperoleh lebih dari lima badge mencatat skor rata-rata >3,8, sedangkan mahasiswa tanpa badge
memiliki skor rata-rata <2.9.
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Gambar 3 : Rata-rata Skor Minat Belajar Berdasarkan Jumlah Badge

Temuan ini mendukung prinsip ARCS Model (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction)
(Keller, 1987) dan teori motivasi Self-Determination (Deci & Ryan, 2000), yang menekankan
pentingnya perasaan kompetensi, otonomi, dan keterkaitan dalam meningkatkan motivasi intrinsik
mahasiswa.

3. Hubungan antara Gamifikasi dan Pencapaian Akademik

Hasil analisis regresi linier sederhana menunjukkan bahwa pengembangan modul interaktif
berbasis gamifikasi memiliki pengaruh yang signifikan terhadap dua aspek utama dalam proses
pembelajaran, yaitu peningkatan skor pemahaman konsep statistik dan minat belajar mahasiswa.
Dalam hal pemahaman konsep (Y), diperoleh nilai koefisien determinasi sebesar R*> = 0,70 dengan
tingkat signifikansi p < 0,05. Perihal tersebut memperlihatkan bahwasanya 70% variasi dalam skor
pemahaman mahasiswa dapat dijelaskan oleh tingkat intensitas dan kualitas interaksi mereka dengan
elemen-elemen gamifikasi yang terdapat dalam modul interaktif (Deterding et al., 2021; Kandri et al.,
2023). Elemen-elemen tersebut mencakup fitur seperti poin, badge, leaderboard, serta tantangan
bertingkat yang dirancang untuk meningkatkan keterlibatan kognitif mahasiswa (Dominguez et al.,
2013; Hamari et al., 2014). Model regresi yang terbentuk menggambarkan bahwa terjadi peningkatan
rata-rata skor pemahaman sebesar 3,6 poin, dari skor pretest sebesar 68,0 menjadi 71,6 setelah
intervensi modul gamifikasi, yang dirumuskan dalam model:

Y, = 68,0 + 3,6X 1)

Ditemukan korelasi positif antara jumlah badge yang diperolen mahasiswa dengan skor
pemahaman, yaitu sebesar r = 0,62, yang mengindikasikan adanya hubungan yang cukup kuat antara
keterlibatan aktif dalam aktivitas gamifikasi dan pencapaian akademik mereka.

Sementara itu, pada aspek minat belajar (Y,), regresi menunjukkan adanya peningkatan
signifikan dalam skor minat mahasiswa, dengan rata-rata naik dari 2,6 menjadi 3,7 pada skala Likert
empat poin. Peningkatan ini setara dengan 42,31%, yang menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi
secara efektif mampu memicu dorongan intrinsik mahasiswa agar berpartisipasi lebih aktif pada proses
pembelajaran (Sailer & Homner, 2020; Zainuddin et al., 2020). Model regresi yang diperoleh untuk
variabel ini adalah:
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Y, = 2,6 + 1,1X (2)

Hasil ini mengindikasikan bahwa setiap peningkatan satu satuan dalam intensitas interaksi
gamifikasi diikuti oleh peningkatan sebesar 1,1 satuan dalam skor minat belajar. Temuan ini juga
didukung oleh analisis distribusi data yang menunjukkan bahwa mahasiswa yang memperoleh lebih
dari lima badge mencatat skor minat belajar rata-rata >3,8, sedangkan mahasiswa yang tidak
memperoleh badge memiliki skor rata-rata <2,9. Hasil ini konsisten dengan prinsip-prinsip dalam teori
motivasi ARCS (Keller, 1987) dan Self-Determination Theory (Deci & Ryan, 2000), yang menekankan
pentingnya perasaan kompetensi, keterkaitan, dan otonomi dalam membangun motivasi belajar yang
berkelanjutan.

Diskusi

Penelitian ini dimulai dari tantangan utama dalam pembelajaran Statistika Terapan di
pendidikan vokasi pertanian, yaitu rendahnya partisipasi dan pemahaman mahasiswa terhadap materi
kuantitatif (Boleng, 2022; Nurdianto et al., 2020). Temuan utama mengungkapkan bahwa pendekatan
gamifikasi berperan dalam meningkatkan kualitas proses pembelajaran, menegaskan bahwa perubahan
pendekatan instruksional menjadi kebutuhan mendesak dalam konteks vokasi.

Secara teoritis, kerangka Self-Determination Theory memberikan dasar yang kuat untuk
memahami peran elemen gamifikasi (Deci & Ryan, 2000). Teori ini menekankan bahwa motivasi
intrinsik berkembang ketika tiga kebutuhan dasar psikologis terpenuhi: otonomi, kompetensi, dan
keterhubungan sosial. Elemen gamifikasi seperti sistem level, tantangan bertingkat, umpan balik
instan, dan lencana digital terbukti mendukung ketiga kebutuhan ini. Dalam konteks ini, mahasiswa
merasa memiliki kendali atas pembelajaran (otonomi), percaya diri terhadap pencapaian (kompetensi),
dan terhubung secara sosial melalui papan peringkat atau pencapaian bersama.

Selain itu, temuan ini juga sejalan dengan prinsip-prinsip dalam ARCS Motivational Model,
yang terdiri dari empat komponen motivasi: Perhatian, Relevansi, Kepercayaan Diri, dan Kepuasan
(Keller, 1987). Gamifikasi yang dirancang dalam penelitian ini memenuhi keempat aspek tersebut:
menarik perhatian dengan elemen visual interaktif, meningkatkan relevansi melalui studi kasus lokal
pertanian kering, membangun kepercayaan diri dengan tantangan bertingkat, dan memberikan
kepuasan belajar melalui pencapaian digital.

Secara empiris, pendekatan ini tidak sekadar memberikan peningkatan terhadap partisipasi aktif
mahasiswa, namun turut memberikan pengalaman belajar yang semakin bermakna serta kontekstual.
Hal ini menunjukkan bahwa gamifikasi bukan sekadar alat bantu digital, tetapi juga strategi pedagogis
yang menjembatani hubungan antara konten pembelajaran dan motivasi belajar mahasiswa.

Berbeda dengan studi-studi sebelumnya yang berfokus pada pendidikan STEM secara umum
(Chaiyo & Nokham, 2022; Zainuddin et al., 2020), penelitian ini menyoroti kontribusi gamifikasi
dalam konteks pendidikan vokasi dengan kekhasan demografis dan kebutuhan praktis yang berbeda.

Konsistensi hasil dengan literatur yang ada menunjukkan validitas pendekatan gamifikasi, namun
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kontribusi unik dari studi ini terletak pada adaptasi kontekstual dan penguatan fungsi gamifikasi
sebagai jembatan antara pembelajaran konseptual dan realitas lapangan.

KESIMPULAN

Penelitian ini memberikan bukti empiris bahwa integrasi gamifikasi ke dalam modul
pembelajaran interaktif berperan signifikan dalam meningkatkan pemahaman konseptual dan minat
belajar mahasiswa terhadap mata kuliah Statistika Terapan di lingkungan pendidikan vokasi pertanian.
Temuan ini menjawab secara langsung tujuan penelitian, yakni mengevaluasi efektivitas strategi
gamifikasi dalam menjembatani kesenjangan antara materi statistik yang bersifat abstrak dan
penerapannya dalam konteks praktis.

Secara teoretis, studi ini memperkuat relevansi kerangka Self-Determination Theory (Deci &
Ryan, 2000) dan ARCS Motivational Model (Keller, 1987) dalam konteks desain pembelajaran
berbasis teknologi. Penerapan elemen gamifikasi seperti sistem level, lencana digital, dan umpan balik
instan terbukti mampu memfasilitasi kebutuhan psikologis dasar mahasiswa autonomi, kompetensi,
dan keterhubungan serta memicu keterlibatan belajar yang berkelanjutan. Kontribusi ini memperluas
wawasan teoretis terkait bagaimana mekanisme motivasi dapat diaktifkan secara sistematis melalui
pendekatan gamifikasi dalam pendidikan vokasional.

Dari sisi praktis, hasil penelitian ini menawarkan model instruksional yang responsif terhadap
karakteristik mahasiswa vokasi dan relevan dengan kebutuhan dunia kerja, khususnya dalam bidang
pertanian lahan kering. Modul interaktif berbasis gamifikasi yang dikembangkan dapat dijadikan
acuan dalam desain kurikulum dan inovasi pedagogis untuk mata kuliah kuantitatif lainnya yang kerap
menghadapi resistensi dari mahasiswa.

Adapun pengembangan keilmuan lebih lanjut dapat diarahkan pada kajian longitudinal untuk
menguji daya tahan efek motivasional dan kognitif dari gamifikasi terhadap retensi jangka panjang.
Penelitian selanjutnya juga disarankan untuk mengeksplorasi peran variabel moderasi seperti gaya
belajar, latar belakang digital, serta karakteristik demografis mahasiswa dalam mengoptimalkan
personalisasi pendekatan gamifikasi. Selain itu, pengintegrasian teknologi adaptif seperti kecerdasan
buatan (Al) dan analitik pembelajaran (learning analytics) juga menjadi peluang untuk memperkaya

efektivitas dan skalabilitas implementasi gamifikasi dalam pendidikan tinggi.
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