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Abstract. Gamification has gained considerable attention as an instructional strategy in contemporary 

education, yet its empirical foundations remain insufficiently examined. This study critically examines the 

effectiveness, structural challenges, and pedagogical implications of gamification in learning through a 

systematic literature review (SLR) of 22 peer-reviewed articles published between 2019 and 2024, 

sourced from journals indexed in SINTA 1–3 and Scopus Q3–Q4. Article selection followed the PRISMA 

protocol, and data were analyzed through thematic synthesis. Findings indicate that gamification 

consistently produces positive short-term effects on student motivation and behavioral engagement; 

however, its impact on deep learning outcomes and higher-order thinking skills remains inconclusive and 

highly dependent on instructional design quality. The predominance of extrinsic reward elements  

particularly points, badges, and leaderboards without adequate pedagogical grounding risks generating 

superficial rather than meaningful cognitive engagement. Structural constraints including digital access 

inequity and insufficient educator competency further limit gamification's scalability. This study argues 

that gamification must be repositioned as a pedagogically grounded instructional strategy rather than a 

motivational supplement, and recommends longitudinal research to assess its long-term impact in diverse 

educational contexts.  

 

Keywords: educational gamification, instructional design, learning engagement, motivation, systematic 

review.   

 
Abstrak. Gamifikasi telah mendapat perhatian yang signifikan sebagai strategi instruksional dalam 

pendidikan kontemporer, namun fondasi empirisnya belum dikaji secara memadai. Penelitian ini 

mengkaji secara kritis efektivitas, tantangan struktural, dan implikasi pedagogis gamifikasi dalam 

pembelajaran melalui systematic literature review (SLR) terhadap 22 artikel ilmiah yang diterbitkan 

antara 2019–2024 dari jurnal terindeks SINTA 1–3 dan Scopus Q3–Q4. Seleksi artikel mengikuti 

protokol PRISMA dan data dianalisis melalui sintesis tematik. Temuan menunjukkan bahwa gamifikasi 

secara konsisten menghasilkan efek positif jangka pendek terhadap motivasi dan keterlibatan perilaku 

peserta didik; namun demikian, dampaknya terhadap hasil belajar yang mendalam dan kemampuan 

berpikir tingkat tinggi tetap tidak konklusif dan sangat bergantung pada kualitas desain instruksional. 

Dominasi elemen reward ekstrinsik khususnya poin, lencana, dan papan peringkat tanpa landasan 

pedagogis yang memadai berisiko menghasilkan keterlibatan yang bersifat permukaan alih-alih 

keterlibatan kognitif yang bermakna. Kendala struktural mencakup ketimpangan akses digital dan 

kompetensi pendidik yang tidak memadai turut membatasi skalabilitas gamifikasi. Penelitian ini 

berargumen bahwa gamifikasi perlu diposisikan ulang sebagai strategi instruksional yang berakar secara 

pedagogis, dan merekomendasikan penelitian longitudinal untuk mengkaji dampak jangka panjangnya di 

berbagai konteks pendidikan.  

 

Kata kunci: desain instruksional, gamifikasi pendidikan, keterlibatan belajar, motivasi, systematic 

review.   
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1. PENDAHULUAN 

Gamifikasi, yang secara konseptual didefinisikan sebagai penerapan elemen 

dan mekanika permainan dalam konteks non-permainan dengan tujuan mendorong 

perilaku tertentu, telah menjadi salah satu pendekatan yang paling banyak 

dibicarakan dalam wacana teknologi pendidikan kontemporer (Deterding et al., 

2011 dalam Subhash & Cudney, 2018). Perkembangan pesat penggunaannya di 

lingkungan pendidikan tidak terlepas dari meningkatnya kesadaran terhadap krisis 

keterlibatan (engagement crisis) peserta didik yang ditandai oleh menurunnya 

motivasi belajar intrinsik, rendahnya partisipasi aktif dalam proses pembelajaran, 

serta meluasnya distraksi digital di kalangan generasi yang tumbuh bersama 

teknologi (Dicheva et al., 2015; Plass et al., 2015). 

Dalam upaya merespons tantangan tersebut, gamifikasi menawarkan 

kerangka yang secara intuitif menarik: memanfaatkan psikologi permainan 

kompetisi, pencapaian, umpan balik instan, dan narasi progresif untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih imersif dan memotivasi (Hamari et al., 2014). 

Sejumlah penelitian awal melaporkan hasil yang menjanjikan, terutama dalam hal 

peningkatan keterlibatan dan motivasi jangka pendek (Sailer et al., 2017; Kusuma 

et al., 2018). Namun, seiring dengan proliferasi penelitian di bidang ini, 

inkonsistensi temuan mulai tampak ke permukaan, memunculkan pertanyaan 

mendasar mengenai kondisi-kondisi yang menentukan efektivitas gamifikasi secara 

nyata. 

Persoalan mendasar yang belum sepenuhnya terjelaskan adalah apakah 

gamifikasi menghasilkan keterlibatan yang bermakna secara pedagogis (meaningful 

engagement) ataukah hanya keterlibatan yang bersifat perilaku dan performatif 

(behavioral engagement). Plass et al. (2015) menegaskan bahwa kedua bentuk 

keterlibatan ini memiliki konsekuensi yang sangat berbeda terhadap kualitas hasil 

belajar. Peserta didik dapat tampak terlibat secara fisik dan responsif terhadap 

stimulus gamifikasi, namun tidak mengonstruksi pemahaman yang mendalam 

apabila keterlibatan tersebut tidak memicu proses kognitif tingkat tinggi. Dengan 
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demikian, klaim keberhasilan gamifikasi yang semata-mata didasarkan pada 

indikator partisipasi atau skor jangka pendek perlu dipersoalkan secara kritis. 

Lebih jauh, kajian terhadap mekanisme psikologis yang menopang gamifikasi 

mengungkapkan sebuah paradoks yang signifikan. Teori determinasi diri (self-

determination theory) yang dikembangkan oleh Deci dan Ryan (2000, dalam Sailer 

et al., 2017) menegaskan bahwa motivasi intrinsik yang bersumber dari kepuasan 

personal, rasa ingin tahu, dan kebermaknaan tugas merupakan prediktor terkuat 

pembelajaran yang mendalam dan berkelanjutan. Sementara itu, elemen-elemen 

gamifikasi yang paling dominan digunakan dalam praktik, yakni sistem poin, 

lencana, dan papan peringkat, secara inheren bekerja pada jalur motivasi ekstrinsik. 

Apabila pemberian reward ekstrinsik berlebihan, overjustification effect dapat 

terjadi, yaitu kondisi di mana motivasi intrinsik yang semula ada justru terdegradasi 

karena aktivitas belajar mulai dipersepsikan sebagai instrumen untuk memperoleh 

reward, bukan sebagai tujuan yang bernilai pada dirinya sendiri (Lepper et al., 1973 

dalam Hamari et al., 2014; Deci et al., 2001). 

Di ranah penelitian domestik, kajian yang secara kritis menelaah gamifikasi 

masih sangat terbatas. Sebagian besar studi Indonesia bersifat deskriptif-eksploratif 

dengan skala sampel yang kecil, rentang observasi yang singkat, dan 

kecenderungan untuk melaporkan temuan positif tanpa mempertanyakan 

keberlanjutan maupun kedalaman dampaknya (Kusuma et al., 2018; Wahyuningsih 

& Makmur, 2020; Rahayu et al., 2021). Kesenjangan metodologis dan kritis inilah 

yang menjadi justifikasi utama penelitian ini. 

Bertolak dari latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk: (1) 

memetakan karakteristik dan pola temuan penelitian gamifikasi terkini; (2) 

menganalisis secara kritis bukti efektivitas gamifikasi berdasarkan variabel 

motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar; (3) mengidentifikasi tantangan struktural 

yang membatasi implementasi dan generalisasi gamifikasi; serta (4) merumuskan 

implikasi pedagogis dan rekomendasi bagi penelitian selanjutnya. Dengan 

mengambil posisi analitis yang kritis, penelitian ini diharapkan dapat 
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menyumbangkan perspektif yang lebih nuansir dan berimbang terhadap wacana 

gamifikasi dalam pendidikan. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Systematic Literature Review (SLR) 

yang mengacu pada panduan PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic 

Reviews and Meta-Analyses). Pendekatan ini dipilih karena memungkinkan proses 

seleksi dan sintesis literatur yang transparan, terstruktur, dan dapat direplikasi, 

sehingga kesimpulan yang dihasilkan memiliki derajat validitas yang lebih tinggi 

dibandingkan kajian naratif konvensional (Moher et al., 2009 dalam Rahayu et al., 

2021). 

Strategi Pencarian Literatur 

Pencarian literatur dilakukan secara sistematis melalui empat basis data 

utama: Google Scholar, ERIC, Scopus, dan portal SINTA. Kata kunci yang 

digunakan mencakup kombinasi berikut: "gamification in learning", "gamification 

and student motivation", "gamified learning", "gamifikasi dalam pembelajaran", 

"keterlibatan belajar gamifikasi", dan "game-based learning outcomes". Seluruh 

pencarian dibatasi pada artikel yang diterbitkan dalam rentang tahun 2019 hingga 

2024, guna memastikan kemutakhiran data dan relevansi kontekstual. 

Kriteria Inklusi dan Eksklusi 

Artikel diinklusi apabila memenuhi seluruh kriteria berikut: (1) diterbitkan di 

jurnal terindeks SINTA 1–3 atau Scopus Q3–Q4; (2) ditulis dalam bahasa 

Indonesia atau Inggris; (3) secara eksplisit mengkaji penerapan atau efektivitas 

gamifikasi dalam konteks pembelajaran formal maupun non-formal; serta (4) 

menyertakan data empiris yang terukur atau argumen konseptual yang substantif 

dan dapat diverifikasi. Artikel dieksklusi apabila: berupa opini editorial tanpa data 

pendukung, tidak dapat diakses dalam versi teks penuh (full text), menggunakan 

istilah "gamifikasi" secara longgar tanpa definisi operasional yang jelas, atau 

merupakan duplikat dari artikel yang telah diinklusi. 
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Proses Seleksi 

Proses seleksi dilakukan secara bertahap dan didokumentasikan 

menggunakan diagram alur PRISMA sebagaimana disajikan pada Tabel 1. Dari 

total 289 artikel yang ditemukan pada pencarian awal, dilakukan penghapusan 

duplikat, penyaringan berdasarkan judul dan abstrak, serta penilaian kelayakan 

berdasarkan teks penuh, hingga diperoleh 22 artikel final yang memenuhi seluruh 

kriteria inklusi. 

Tabel 1. Alur Seleksi Artikel Berdasarkan Protokol PRISMA 

Tahap Seleksi Keterangan Jumlah Artikel 

Identifikasi Hasil pencarian awal dari empat basis 

data 

289 

Penyaringan duplikat Penghapusan artikel yang 

teridentifikasi ganda 

231 

Skrining judul & abstrak Artikel tidak relevan dengan topik 

dikeluarkan 

89 

Penilaian kelayakan full 

text 

Artikel tidak memenuhi kriteria inklusi 

dikeluarkan 

34 

Artikel final Memenuhi seluruh kriteria inklusi 22 

Sumber: Hasil olah data penulis (2024) 

Data dari 22 artikel final diekstraksi menggunakan matriks yang memuat 

kolom: nama penulis, tahun, negara, desain penelitian, elemen gamifikasi yang 

dikaji, variabel yang diukur, instrumen pengukuran, dan temuan utama. Analisis 

dilakukan melalui sintesis tematik (thematic synthesis) untuk mengidentifikasi pola 

konsisten, kontradiksi antar studi, dan celah pengetahuan yang signifikan. Seluruh 

proses analisis dilakukan dengan mengutamakan keterbacaan bukti secara kritis, 

bukan sekadar akumulasi temuan positif.  
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Karakteristik Umum Literatur yang Dikaji 

Dari 22 artikel yang memenuhi kriteria inklusi, 10 artikel berasal dari jurnal 

nasional terindeks SINTA 1–3 dan 12 artikel dari jurnal internasional terindeks 

Scopus Q3–Q4. Secara metodologis, 12 artikel (54,5%) menggunakan desain 

kuantitatif eksperimen atau kuasi-eksperimen, 6 artikel (27,3%) menggunakan 

pendekatan kualitatif, dan 4 artikel (18,2%) menggunakan pendekatan campuran. 

Negara asal penelitian mencakup Indonesia (36,4%), Amerika Serikat (22,7%), 

Spanyol (18,2%), Malaysia (13,6%), dan Turki (9,1%). 

Distribusi elemen gamifikasi yang dikaji dalam literatur tersebut disajikan 

pada Tabel 2. Data ini penting untuk dipahami karena jenis elemen yang diteliti 

berimplikasi langsung pada validitas klaim efektivitas yang dilaporkan. 

Tabel 2. Distribusi Elemen Gamifikasi dalam 22 Artikel Terkaji 

Elemen Gamifikasi Jumlah Studi Persentase (%) 

Poin (points) 18 81,8 

Lencana (badges) 16 72,7 

Papan peringkat (leaderboard) 15 68,2 

Misi/Tantangan (quests/challenges) 13 59,1 

Umpan balik instan (instant feedback) 11 50,0 

Narasi/Cerita (storytelling) 7 31,8 

Sumber: Hasil sintesis penulis dari 22 artikel terkaji (2024) 

Data pada Tabel 2 mengungkapkan sebuah pola yang patut dicermati secara 

kritis: elemen-elemen yang paling dominan digunakan dalam penelitian (poin, 

lencana, papan peringkat) merupakan elemen yang paling bersifat ekstrinsik, 

sementara elemen yang lebih kompleks secara pedagogis, seperti narasi dan 

tantangan bermakna, justru paling jarang diteliti. Hal ini mengindikasikan bahwa 

literatur yang ada cenderung mencerminkan praktik gamifikasi yang berlapis 

permukaan (surface-level gamification), yang implikasinya terhadap pemahaman 

efektivitas gamifikasi secara komprehensif perlu dipertimbangkan dengan cermat.  
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Efektivitas Gamifikasi terhadap Motivasi dan Keterlibatan Belajar 

Dari 22 studi yang dikaji, sebanyak 17 artikel (77,3%) melaporkan dampak 

positif gamifikasi terhadap motivasi atau keterlibatan belajar. Namun, interpretasi 

temuan ini perlu dilakukan secara hati-hati karena mayoritas studi menggunakan 

instrumen self-report jangka pendek yang diadministrasikan segera setelah 

intervensi, sehingga rentan terhadap novelty effect dan belum tentu merefleksikan 

perubahan motivasional yang berkelanjutan (Hamari et al., 2014; Subhash & 

Cudney, 2018; Sailer et al., 2017; Dicheva et al., 2015). Selain itu, banyak studi 

belum membedakan secara memadai antara keterlibatan perilaku dan keterlibatan 

kognitif, padahal respons aktif terhadap poin, badge, atau leaderboard tidak secara 

otomatis menunjukkan keterlibatan kognitif yang mendalam (Plass et al., 2015). 

Meskipun demikian, beberapa studi menunjukkan dampak yang lebih 

substansial. Kusuma et al. (2018) melaporkan bahwa gamifikasi meningkatkan 

frekuensi akses dan durasi belajar mandiri, sedangkan Wahyuningsih dan Makmur 

(2020) menemukan peningkatan partisipasi aktif terutama pada peserta didik 

dengan motivasi awal rendah. Temuan ini diperkuat oleh Anggraini dan Sole 

(2018), yang menunjukkan bahwa peserta didik dengan motivasi rendah merespons 

paling positif terhadap elemen kompetitif dalam gamifikasi. Secara keseluruhan, 

gamifikasi memiliki potensi nyata dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

belajar, khususnya pada tahap awal implementasi dan pada kelompok peserta didik 

tertentu; namun generalisasi efektivitasnya harus mempertimbangkan durasi 

intervensi, konteks pembelajaran, dan kedalaman pengukuran motivasi. 

Efektivitas Gamifikasi terhadap Hasil Belajar 

Hubungan antara gamifikasi dan peningkatan hasil belajar menunjukkan pola 

yang lebih kompleks dibandingkan klaim umum dalam literatur populer. Dari 22 

studi yang dikaji, hanya 14 artikel (63,6%) mengukur hasil belajar sebagai variabel 

dependen, dan dari jumlah tersebut hanya 9 studi (64,3%) melaporkan peningkatan 

signifikan, sementara 5 studi lainnya tidak menemukan perbedaan bermakna antara 

kelompok gamifikasi dan kontrol. Temuan ini mendukung argumen Plass et al. 

(2015) bahwa gamifikasi hanya efektif meningkatkan hasil belajar apabila mampu 
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memediasi keterlibatan kognitif, bukan sekadar keterlibatan perilaku. Studi dengan 

hasil positif umumnya menerapkan content-embedded gamification, yaitu desain 

gamifikasi yang terintegrasi langsung dengan struktur konten pembelajaran, 

sedangkan studi tanpa efek signifikan cenderung menggunakan pendekatan add-on 

gamification yang bersifat ekstrinsik dan tidak terintegrasi secara instruksional. 

Temuan empiris dari konteks Indonesia oleh Rahayu et al. (2021) 

memperlihatkan bahwa gamifikasi lebih efektif meningkatkan performa pada 

domain kognitif tingkat rendah, seperti hafalan dan pemahaman prosedural, namun 

tidak menunjukkan pengaruh signifikan pada keterampilan berpikir tingkat tinggi 

seperti analisis, evaluasi, dan kreasi. Pola ini diperkuat oleh meta-analisis Bai et al. 

(2020) terhadap 66 studi yang menyimpulkan bahwa efek gamifikasi terhadap hasil 

belajar berada pada kategori sedang dengan variabilitas tinggi antar studi, di mana 

kualitas desain gamifikasi menjadi moderator utama yang menentukan 

efektivitasnya. Dengan demikian, isu utama dalam literatur bukan lagi apakah 

gamifikasi efektif, melainkan dalam kondisi desain seperti apa gamifikasi mampu 

menghasilkan peningkatan hasil belajar yang bermakna. 

Tantangan Struktural Implementasi Gamifikasi 

Selain persoalan efektivitas, kajian terhadap 22 artikel mengidentifikasi tiga 

tantangan struktural utama yang secara konsisten membatasi potensi implementasi 

gamifikasi. Pertama, keterbatasan kompetensi desain instruksional pendidik 

menjadi hambatan signifikan, karena perancangan gamifikasi yang efektif menuntut 

penguasaan teori motivasi, desain instruksional, dan literasi teknologi pendidikan 

secara terpadu (Dicheva et al., 2015). Dalam praktiknya, banyak pendidik 

menerapkan gamifikasi tanpa pelatihan sistematis sehingga menghasilkan desain 

yang bersifat dekoratif dan minim integrasi pedagogis, bahkan berpotensi 

menimbulkan dampak negatif ketika elemen kompetisi diterapkan tanpa 

mempertimbangkan dinamika sosial-emosional peserta didik (Hanus & Fox, 2015). 

Kedua, kesenjangan akses dan ekuitas digital membatasi transferabilitas 

temuan empiris, khususnya pada konteks pendidikan Indonesia yang memiliki 

disparitas infrastruktur teknologi, akses internet, dan literasi digital antarwilayah 
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(Imania & Bariah, 2019). Hal ini menunjukkan bahwa implementasi gamifikasi 

yang mengasumsikan ketersediaan teknologi yang merata berisiko memperlebar 

ketimpangan pembelajaran. Ketiga, bias publikasi berpotensi mendistorsi persepsi 

kolektif terhadap efektivitas gamifikasi, mengingat studi dengan hasil positif lebih 

cenderung dipublikasikan dibandingkan studi dengan hasil netral atau negatif 

(Hamari et al., 2014). Oleh karena itu, estimasi efektivitas gamifikasi dalam 

literatur perlu diinterpretasikan secara kritis dengan mempertimbangkan 

kemungkinan inflasi sistematis akibat bias publikasi. 

Implikasi Pedagogis dan Rekomendasi 

Berdasarkan sintesis kritis terhadap 22 artikel, penelitian ini mengidentifikasi 

tiga prinsip yang dapat dijadikan landasan bagi implementasi gamifikasi yang lebih 

bertanggung jawab secara pedagogis. 

Prinsip pertama adalah alignment instruksional: setiap elemen gamifikasi 

yang diterapkan harus dapat dikaitkan secara eksplisit dengan tujuan pembelajaran 

yang terukur. Elemen yang tidak memiliki fungsi kognitif yang jelas sebaiknya 

dieliminasi, meskipun secara intuitif tampak menarik bagi peserta didik (Plass et 

al., 2015; Sailer et al., 2017). Prinsip kedua adalah diferensiasi kontekstual: desain 

gamifikasi perlu mengakomodasi profil motivasi, latar belakang kultural, dan 

ketersediaan infrastruktur teknologi peserta didik. Tidak ada satu desain gamifikasi 

yang secara universal optimal untuk semua konteks (Mekler et al., 2017; Zainuddin 

et al., 2020). Prinsip ketiga adalah evaluasi longitudinal: efektivitas gamifikasi 

perlu diukur dalam rentang waktu yang memadai, dengan instrumen yang mengases 

kualitas pemahaman dan kemampuan berpikir tingkat tinggi, bukan hanya indikator 

partisipasi atau performa jangka pendek (Bai et al., 2020; Hanus & Fox, 2015). 

 

4. KESIMPULAN 

Kajian sistematis dan kritis terhadap 22 artikel yang terindeks SINTA 1–3 dan 

Scopus Q3–Q4 menghasilkan kesimpulan bahwa gamifikasi merupakan pendekatan 

pembelajaran dengan potensi yang nyata namun sering kali diklaim secara 

berlebihan. Bukti empiris yang tersedia menunjukkan bahwa gamifikasi secara 
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konsisten meningkatkan motivasi dan keterlibatan perilaku dalam jangka pendek, 

terutama pada populasi peserta didik dengan profil motivasi awal yang rendah. 

Namun, dampaknya terhadap hasil belajar yang bermakna dan kemampuan berpikir 

tingkat tinggi tetap tidak konklusif dan sangat bergantung pada kualitas desain 

instruksional yang mendasarinya. Dominasi elemen reward ekstrinsik dalam praktik 

gamifikasi yang ada, dikombinasikan dengan keterbatasan metodologis mayoritas 

studi dan bias publikasi yang sistematis, mengindikasikan bahwa gambaran 

optimistis yang selama ini beredar dalam literatur perlu diimbangi dengan 

interpretasi yang lebih kritis dan berimbang. Penelitian ini merekomendasikan 

pengembangan kerangka desain gamifikasi yang terintegrasi secara pedagogis, 

berbasis bukti, dan konteks-adaptif untuk lingkungan pendidikan Indonesia, serta 

mendorong dilaksanakannya studi longitudinal yang mengukur dampak gamifikasi 

secara lebih komprehensif dan pada dimensi belajar yang lebih substantif.  
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