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Abstract

Gamification in instruction is considered attractive to many students, thereby increasing motivation and learning engagement.
The training carried out aims to provide experience for teachers in designing interesting instruction through Role-Playing Game
Maker MV (RPG Maker MV 1.2.0). This article provides a description of the implementation of gamification training for teachers
at MTs SekolahCinta Ilmu (SCI), Bandung Regency. This activity is a form of community service carried out using preliminary
survey and practicum methods. The results of the activity show the teacher’s enthusiasm in designing new instruction in the form
of gamification. Various positive responses were conveyed by the teacher council participating in the training, because more or
less they had mastered the basic competencies in running the RPG Maker MV 1.2.0 application as a necessity for implementing
innovative, creative and interesting instruction.
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Abstrak

Gamifikasi dalam pembelajaran dianggap menarik bagi banyak pelajar sehingga meningkatkan motivasi, dan keterlibatan
belajar. Pelatihan yang dilaksanakan bertujuan memberikan pengalaman bagi guru dalam mendesain pembelajaran yang
menarik melalui Role-Playing Game Maker MV (RPG Maker MV 1.2.0). Artikel ini memberikan deskripsi pelaksanaan
pelatihan gamifikasi bagi guru di MTs Sekolah Cinta Ilmu (SCI) Kabupaten Bandung.Kegiatan ini sebagai bentuk pengabdian
kepada masyarakat yang dilaksanakan dengan metode preliminary survey dan praktikum. Hasil dari kegiatan menunjukkan
antusiasme guru dalam mendesain pembelajaran baru berupa gamifikasi. Berbagai tanggapan positif disampaikan oleh dewan
guru peserta pelatihan, karena sedikit-banyak telah menguasai kompetensi dasar dalam menjalankan aplikasi RPG Maker
MYV 1.2.0 sebagai keperluan pelaksanaan pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan menarik.

Kata kunci: Gamifikasi, Pembelajaran, RPG Maker MV

A. PENDAHULUAN siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu,
gamifikasi pada pembelajaran dapat dipahami

Gamifikasi merupakan pendekatan sebagai suatu proses konversi materi, sumber
pembelajaran  yang memanfaatkan elemen- belajar, langkah, dan desain yang digunakan
elemen yang ada pada gameuntuk tujuan dalam kegiatan belajar mengajar dengan elemen-
meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar elemen game.Gamifikasi merupakan tren
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teknologi yang menggunakan konsep permainan
untuk mendorong perilaku yang diinginkan yaitu
keterlibatan dalam pembelajaran sehingga tujuan
pembelajaran  dapat  tercapai.“pembelajaran
berbasis game atau permainan” menggambarkan
penggunakan konten yang dirancang sedemikian
rupadalam bentuk game sebagai teknik e-learning
untuk memenhi tujuan pembelajaran (De-Marcos
et al,, 2016). Definisi ilmiah gamifikasi dipahami
sebagai proses penerapan elemen permainan
ke konteks non-permainan (Zimmerling et al,,
2019; Schobel et al., 2020; Ding, Er, & Orey, 2018;
Dominguez etal., 2013). Elemen permainan yang
umum diadopsi di berbagai bidang studi yaitu
level, poin, lencana, tabel pemimpin, dan avatar
(Barata et al., 2017). Mekanisme ini yang dikenal
dalam gamifikasi sebagai “elemen’”, menstimulasi
siswa untuk mencapai orientasi tujuan yang lebih
besar dengan meningkatkan ketekunan, belajar
melalui pengulangan, dan membangkitkan
persaingan yang menyenangkan (Ding, 2019).
Zhonggen (2019) mengatakan hal yang menjadi
pertimbangan pengunaan pendetakan berbasis
game atau permainan dalam konteks pendidikan
karena  keterjangkauan elemen permaian
berdampak pada motivasi, keterlibatan, dan
pengaruh sosial peserta didik atau siswa.

Banyak bukti yang menunjukkan bahwa
gamifikasi semakin diterima sebagai pendekatan
pembelajaran yang efektif digunakan untuk
menciptakan pengalaman belajar menarik. Bukti
empiris dari penelitian terbaru, keberhasilan
permainan digital dalam pendidikan berupaya
memvalidasi efek gamifikasi dalam mendukung
potensinya dalam meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan pengaruh sosial sekaligus
memungkinkan siswa telibat dalam pembelajaran
berdasarkan pengalaman (Groening & Binnewies,
2019; Lopez & Tucker, 2019). Dalam beberapa
tahun terakhir, gamifikasi telah membuat minat
yang luas di kalangan akdemisi dan peneliti,
mendorong mereka untuk mengeksplorasi
keseluruhan elemen gamifikasi yang digunakan
sebagai bagian dari proses desain pembelajaran
(Kyewski & Kramer, 2018; Tsay et al., 2018).

Salah satu bentuk gamifikasi yang dapat
digunakandalampembelajaranyaitu Role-Playing
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Game (RPG).RPG menyajikan petualangan yang
dapat dikombinasikan dengan konsep dari topik
suatu mata pelajaran. Di dalam RPG, pemain
(siswa) menjalankan peran sebagai karakter yang
ada dalam sebuah petualangan atau cerita yang
telah dibuat oleh pengembang permainan(guru).
Oleh karena itu, guru mempunyai peranan yang
penting dalam mengreasi petualangan atau cerita
dengan memperhatikan konten yang hendak
disampaikan. Pengemasan alur petualangan
atau cerita yang menarik dapat memberikan
pengalaman belajar yang membekas kepada
pemain (siswa). Beberapa penelitian yang
berkaitan dengan pengguanaan RPG dalam
pembelajaran yaitu model permainan yang
dimanfaatkan untuk menarik minat dan
meningkatkan kemampuan Bahasa Jepang
(Udjaja et al., 2019), penggunaan MathQuest
dalam pembelajaran matematika (Shafie &
Ahmad, 2010) dan penggunaan RPG untuk anak-
anak prasekolah (Vinogradova & Ivanova, 2016).

Dari uraian-uraian di atas, kami merasa
bahwa perlu untuk saling berbagi pengalaman
dengan dewan guru dalam mendesain
pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan tentunya
menarik minat siswa yaitu melalui RPG. Pada
suatu kesempatan, kami berkolaborasi dengan
Madarasah Tsanawiyah (MTs) Sekolah Cinta
Ilmu (SCI) dalam upaya mendesain pembelajaran
melalui RPG, dan artikel ini mendeskripsikan
bagaimana kegiatan tersebut dilaksanakan.

B. METODE

Dalam penggunaan RPG untuk mendesain
pembelajaran yang menarik, beberapa hal utama
yang perlu dipersiapkan yaitu komputer/laptop,
aplikasi RPG Maker MV 1.2.0, dan tentunya narasi
atau cerita yang disesuaikan dengan konten yang
ingin disampaikan oleh guru.

Kami menggunakan metode praktikum
yaitu mengajak guru untuk melakukan kegiatan
percobaan dalam mendesain pembelajaran
menggunakan RPG  Maker MV  1.2.0.
Sebelumguru melakukan praktikum, kami
memberikan pengantar terkait RPG dalam
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pembelajaran dan pengenalan fitur-fitur (tools)
RPG Maker MV 1.2.0 sebagai aplikasi yang akan
digunakan. Adapun tahapan kegiatan pelatihan
ini dapat dilihat pada bagan berikut:

Preliminary Survey

A\

Perencanaan Pelatihan
\ 4
Tim Pelatihan [ Praktikum L Guru
\ /
Produk
\/
Evaluasi

Gambar 1. Bagan Alur Kegiatan Pelatihan

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan ini diawali dengan preliminary
survey. Tujuannya yaitu untuk melihat keadaan,
sarana dan prasarana dan menyiapkan
kebutuhan yang mungkin diperlukan untuk
keberlangsungan kegiatan pelatihan RPG. MTs
SCIberada di Wargamekar Kecamatan Baleendah
Kabupaten Bandung, Jawa Barat. Sekolah dengan
akreditasi A mempunyai sarana dan prasarana
serta fasilitas yang baik, tersedianya lab komputer
memudahkan kami dalam  memberikan
pelatihan.

Gambar 2. MTs Sekolah Cinta Ilmu
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Sebelum melaksanakan kegiatan pelatihan,
kami mempersiapkan hal-hal apa saja yang
diperlukan demi berjalannya pelatihan RPG
untuk mendesain pembelajaran yang menarik,
termasuk menginstal aplikasi RPG Maker MV
1.2.0 di lab komputer sekolah, menyiapkan
materi pelatihan, contoh game RPG yang telah
dibuat, dan tentunya rencana praktikum yang
akan dilakukan.

Pengenalan gamifikasi dalam pembelajaran
dan pengenalan tools yang ada pada RPG
Maker MV 1.2.0 kami lakukan sebelum guru
melakukan praktikum. Pertama, pengenalan
gamifikasi dalam pembelajaran. Hal ini
dilakukan dengan tujuan bahwa penting untuk
memperhatikan aspek psikologis dan pedagogis
dalam gamifikasi. Permainan merupakan salah
satu strategi pendidikan yang menarik karena
dapat memberikan motivasi instrinsik kepada
siswa melalui rasa ingin tahu, tantangan dengan
tingkat kesulitan adaptif, sistem penghargaan,
dan beberapa elemen game lainnya (Adukaite
et al., 2017; Jurgelaitis et al., 2019). Disisi lain
juga harus memfokuskan mekanisme dan alur
cerita untuk menyesuaikan dengan kurikulum
mata pelajaran. Ketika konten yang dikemas
tidak sesuai dengan karakter RPG tentu hal ini
dapat mempengaruhi kompetensi siswa terhadap
konten pelajaran, termasuk motivasi dan
kepuasan (Ding et al., 2017; Mekler et al., 2017).

Gambar 3. Pengenalan Gamifikasi dalam
Pembelajaran
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Kedua, pengenalan tools yang ada pada RPG
Maker MV 1.2.0.Aplikasi ini memungkinkan
pengembang permainan (guru) untuk membuat
permainan tanpa pengetahuan pemrograman
yang mendalam. Beberapa tools yang ada dalam
RPG Maker MV 1.2.0 yaitu File, menu ini
memungkinkan pengembang permainan (guru)
untuk membuat, membuka, menyimpan, dan
mengekspor project/game. Edit, berisi pilihan
untukmengeditelemenyangadadalampermainan
seperti karakter, musik, item, dan lain sebaginya.
View, menu ini memungkinkan pengembang
permainan (guru) mengatur tampilan, seperti
memunculkan atau menyembunyikan panel
tertentu.Event, berguna dalam mengatur narasi
dalam permainan. pengembang permainan
(guru) dapat membuat skenario, dialog, dan
interaksi karakter. Dan Map, memungkinkan
dalam membuat, mengedit, dan mengatur latar/
peta yang digunakan dalam permainan. Untuk
membuat game pembelajaran yang menarik
dibutuhkan kemampuan untuk memaksimalkan
tools yang ada. Karakter pemain dan jenis
lencana juga menentukan hasil gamifikasi,
sehingga pemilihan karakter dan lencana yang
efektif sangatlah penting. Hal ini menumbuhkan
konektivitas sosial yang kuat di kalangan siswa
melalui kompetisi dan perbandingan poin
termasuk skor di papan peringkat (Zainuddin et
al., 2020).

Gambar 4. Pengenalan Tools RPG Maker MV
1.2.0

Setelah guru sedikit-banyak memahami
fungsi-fungsi dari tools yang tersedia, selanjutnya
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guru melakukan praktikum dengan dibantu olem
tim pelatihan jika ada yang terkendala. Guru
diarahkan untuk membuka newproject, memilih
map, karakter, event, dan lain sebagainya sesuai
alur cerita/petualangan yang akan dibuat
tentunya disesuaikan dengan mata pelajaran
yang diampu. Terlihat antusiasme guru dalam
mendesain game pembelajaran, terkadang
setelah dilakukan beberapa set, guru melakukan
preview. Diharapkan hasil dari paktikum ini
adalah sebuah produk game pembelajaran
meskipun masih sederhana.

Sebagai bahan evaluasi, untuk mendapatkan
produk game pembelajaran yang maksimal
dibutuhkan waktu yang cukup. Guru belum dapat
memaksimalkan tools yang ada dalam RPG Maker
MV 1.2.0 karena keterbatasan waktu. Namun
demikian, guru sudah punya kompetensi dalam
mengoperasikan RPG Maker MV 1.2.0, tinggal
bagaimana guru mengembangkannya sehingga
mendapatkan produk game pembelajaran yang
layak.

Gambar 5. Guru Melakukan Praktik RPG Maker
MV 1.2.0

D. KESIMPULAN

Kegiatan pelatihan ini sebagai bentuk
pengabdian  kepada  masyarakat  yang
dilaksanakan dengan metode preliminary
survey dan praktikum. Hasil dari kegiatan
menunjukkan antusiasme guru dalam mendesain
pembelajaran baru berupa gamifikasi. Berbagai
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tanggapan positif disampaikan oleh dewan guru
peserta pelatihan, karena sedikit-banyak telah
menguasai kompetensi dasar dalam menjalankan
aplikasi RPG Maker MV 1.2.0 sebagai keperluan
pelaksanaan  pembelajaran  yang  inovatif,
kreatif, dan menarik. Sebagai evaluasi, karena
keterbatasan waktu sehingga produk yang
dihasilkan belum maksimal. Oleh karenanya,
guru perlu mengembangkan kompetensi
dasar yang telah didapat dalam pengoperasian
RPG, sehingga dihasilkan produk yang benar-
benar layak digunakan dalam pembelajaran di
lingkungan sekolah sendiri atau disebarluaskan.
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