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ABSTRACT

Computer programming is an essential skill in the digital era, yet many students
struggle due to teacher-centered lecture methods that rely heavily on one-way explanations and
passive notetaking. This study aims to develop a game-based programming learning media to
enhance student engagement and learning outcomes. Using Design-based Research (DBR) with
the ADDIE model, a web-based media integrating game elements such as live coding,
leaderboards, and level-based challenges was designed and tested. Participants included 276
students from Wijaya Kusuma Surabaya University, selected via purposive sampling. Data were
collected through knowledge tests, engagement questionnaires, and user satisfaction surveys,
then analyzed using descriptive statistics and paired sample t-tests. Results indicated significant
improvements in student engagement (89% of students achieved high engagement) and learning
outcomes (average score increase of 19.94 points). These findings demonstrate the effectiveness
of game-based media in creating interactive and enjoyable learning experiences. The study
contributes to the development of innovative educational methods in technology-based learning.
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PENDAHULUAN

Pemrograman komputer telah menjadi salah satu keterampilan esensial yang harus dikuasai
generasi muda di era digital saat ini. Penguasaan pemrograman tidak hanya membuka peluang
pekerjaan di berbagai bidang teknologi (Vaca-Cardenas et al., 2015), tetapi juga meningkatkan
kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah (Rahman & Watanobe, 2023). Namun, banyak
mahasiswa menghadapi kesulitan dalam memahami konsep pemrograman yang bersifat abstrak
(Topalli & Cagiltay, 2018). Permasalahan ini semakin diperparah oleh metode pembelajaran tradisional
yang menggunakan metode ceramah dan berpusat pada dosen, dengan penekanan pada penjelasan satu
arah serta pencatatan pasif juga kurang menarik, sehingga menurunkan motivasi belajar mahasiswa (Su
et al., 2022). Sebagai respons terhadap tantangan ini, Game-Based Learning (GBL) muncul sebagai
solusi potensial untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan
(Prasetya et al., 2025). GBL memanfaatkan elemen-elemen permainan, seperti tantangan, kompetisi,
dan penghargaan, untuk meningkatkan minat dan student engagement dalam pembelajaran (Chanunan,
2017).

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa GBL dapat memberikan dampak positif dalam
pembelajaran pemrograman, khususnya melalui penggunaan simulasi interaktif dan tantangan berbasis
permainan (Al Njadat et al., 2021). Media pembelajaran yang mengintegrasikan multimedia, seperti
video, simulasi, dan latihan interaktif, terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman mahasiswa
terhadap konsep pemrograman (Abd Halim et al., 2022). Lebih lanjut, teknologi seperti augmented
reality (AR) telah dimanfaatkan untuk menciptakan pengalaman pembelajaran imersif yang tidak hanya
memperdalam pemahaman tetapi juga mengembangkan keterampilan mahasiswa sesuai kebutuhan
industri (Manzano Pérez et al., 2023). Namun, metode tradisional yang kurang adaptif terhadap
kebutuhan individual mahasiswa masih menjadi tantangan signifikan.
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Meskipun berbagai solusi berbasis GBL telah diimplementasikan, penerapannya dalam
pembelajaran pemrograman masih terbatas (Subiyantoro et al., 2024). Salah satu tantangan utama
adalah minimnya media yang dirancang khusus untuk mendukung pemahaman mendalam terhadap
konsep pemrograman, terutama melalui fitur seperti live coding atau simulasi pemrograman berbasis
teks (Piwek et al., 2019). Sementara beberapa media seperti CodeCombat dan Scratch menawarkan
pendekatan inovatif untuk pemula, sebagian besar media tersebut tidak mendukung pengembangan
keterampilan pemrograman secara bertahap bagi mahasiswa tingkat lanjut (Khan et. al., 2018). Selain
itu, banyak media yang ada gagal mengintegrasikan elemen permainan secara efektif, sehingga tidak
memberikan dampak signifikan terhadap hasil belajar (CIFTCI & DEMIRDIS, 2022).

Meskipun berbagai solusi berbasis GBL telah diimplementasikan dalam pembelajaran
pemrograman, penerapannya masih menghadapi keterbatasan yang cukup signifikan. Data empiris
menunjukkan bahwa sebagian besar media yang ada, seperti CodeCombat dan Scratch, lebih berfokus
pada pemula dan belum mampu mendukung pengembangan keterampilan pemrograman tingkat lanjut
secara bertahap (Khan et. al., 2018). Selain itu, penelitian oleh (CIFTCI & DEMIRDIS, 2022)
menegaskan bahwa banyak platform GBL gagal mengintegrasikan elemen permainan secara efektif
sehingga tidak memberikan dampak signifikan terhadap hasil belajar mahasiswa. Temuan ini diperkuat
oleh studi (Al Njadat et al., 2021) yang menunjukkan bahwa meskipun simulasi interaktif dapat
meningkatkan motivasi, efektivitasnya dalam memperdalam pemahaman konsep abstrak pemrograman
masih terbatas. Dengan demikian, terdapat kesenjangan nyata antara potensi GBL yang diakui secara
teoritis dan implementasi praktisnya dalam konteks pembelajaran pemrograman tingkat lanjut.

Kesenjangan tersebut semakin jelas ketika ditinjau dari kebutuhan mahasiswa untuk
memperoleh pengalaman belajar yang lebih mendalam melalui simulasi berbasis teks dan live coding.
(Piwek et al., 2019) menekankan bahwa sebagian besar media yang tersedia belum menyediakan fitur
yang memungkinkan mahasiswa berinteraksi secara langsung dengan kode dalam konteks real-time.
Padahal, data empiris dari penelitian (Zhao et al., 2022) menunjukkan bahwa mahasiswa yang terlibat
dalam pembelajaran berbasis game dengan umpan balik instan mengalami peningkatan hasil belajar
yang lebih tinggi dibandingkan metode tradisional. Namun, minimnya media yang mengintegrasikan
fitur live coding dengan elemen permainan seperti leaderboard, tantangan berbasis level, dan sistem
penghargaan menyebabkan mahasiswa kesulitan mengembangkan keterampilan pemrograman secara
berkelanjutan.

Untuk menjawab kesenjangan yang telah diidentifikasi, diperlukan pengembangan media
pembelajaran inovatif yang tidak hanya mengintegrasikan elemen permainan yang menarik, tetapi juga
menyediakan simulasi pemrograman berbasis teks secara real-time melalui fitur live coding.
Pendekatan ini diyakini mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam karena
mahasiswa dapat langsung menguji pemahaman konseptualnya dan memperoleh umpan balik instan
atas kesalahan yang terjadi (Anwar et al., 2021). Selain itu, integrasi fitur kompetitif seperti
leaderboard, tantangan berbasis level, dan sistem penghargaan dapat meningkatkan motivasi intrinsik
sekaligus memperkuat student engagement dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi media pembelajaran berbasis game yang
dirancang khusus untuk meningkatkan student engagement dan hasil belajar dalam mata kuliah
pemrograman terstruktur. Tujuan utama penelitian adalah membuktikan efektivitas media tersebut
dalam menciptakan pengalaman belajar yang interaktif, menyenangkan, serta mampu memperdalam
penguasaan konsep-konsep pemrograman secara berkelanjutan.

KAJIAN PUSTAKA

Game-based Learning dalam Pembelajaran Pemrograman

GBL merupakan pendekatan pedagogis inovatif yang mengintegrasikan prinsip permainan
untuk menciptakan pembelajaran yang imersif dan interaktif (Winatha & Setiawan, 2020). Dalam
konteks pemrograman, GBL memberi ruang bagi mahasiswa untuk bereksperimen tanpa konsekuensi
kegagalan nyata, sehingga mendorong keterampilan aplikatif dan kolaboratif (Miatun & Muntazhimah,
2018).

GBL menggabungkan elemen permainan seperti leaderboard, tantangan langsung, dan sistem
pencapaian. Leaderboard memacu kompetisi sehat, live coding memberi umpan balik instan, sedangkan
sistem pencapaian memperkuat motivasi belajar (Amiruddin et al., 2023; Vivi Yandari et al., 2018).

43



Meningkatkan Student Engagement dan Hasil Belajar Menggunakan Media Pembelajaran ...
(Noven I. Prasetya, Shofiya Syidada)

Berbagai penelitian menunjukkan GBL mampu mentransformasi metode konvensional menjadi
pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna. Selain meningkatkan motivasi, GBL juga
mendorong kolaborasi antar mahasiswa melalui kerja tim, yang memperkuat pemahaman akademik
(Acosta-Gonzaga, 2023; Kristiana et al., 2023; Kurniasari, 2018; Liu et al., 2023).

Secara keseluruhan, GBL terbukti meningkatkan student engagement dengan mengintegrasikan
elemen permainan yang relevan. Pendekatan ini efektif terutama bagi mahasiswa yang kurang responsif
terhadap metode tradisional, sekaligus memperkuat aspek sosial dan akademik melalui interaksi intensif
(Kristiana et al., 2023; Liu et al., 2023).

Prinsip Dasar Permainan dalam Game-Based Learning

GBL dalam pembelajaran pemrograman tidak hanya berfungsi sebagai media interaktif, tetapi
juga dibangun atas prinsip-prinsip pedagogis yang mendukung student engagement. Sebuah literatur
menekankan bahwa terdapat tiga prinsip utama yang menjadi fondasi desain game pembelajaran, yaitu
keterlibatan, otonomi dalam lingkungan yang aman, dan kemajuan belajar.

1. Keterlibatan (Engagement): Prinsip ini menekankan pentingnya tantangan yang relevan untuk
mendorong partisipasi aktif mahasiswa. Menurut (Winatha & Setiawan, 2020), integrasi tantangan
langsung dan live coding dapat meningkatkan motivasi intrinsik. Hal ini sejalan dengan temuan
(Amiruddin et al., 2023) yang menegaskan bahwa keterlibatan aktif mahasiswa dalam aktivitas
berbasis game memperkuat pemahaman konseptual.

2. Otonomi dalam Lingkungan yang Aman (Autonomy & Safe Environment): Prinsip ini memberikan
kebebasan kepada mahasiswa untuk mengeksplorasi materi sesuai dengan kecepatan belajar masing-
masing, namun tetap dalam struktur hierarkis yang mendukung penguasaan konsep secara bertahap.
Studi (Miatun & Muntazhimah, 2018) menunjukkan bahwa otonomi dalam pembelajaran berbasis
game meningkatkan keterampilan regulasi diri mahasiswa.

3. Kemajuan (Progression): Prinsip ini diwujudkan melalui sistem poin, pencapaian, dan leaderboard
yang memungkinkan mahasiswa memantau perkembangan belajarnya sendiri. (Kristiana et al.,
2023) menekankan bahwa sistem pencapaian dalam gamifikasi memperkuat motivasi jangka
panjang, sementara (Liu et al., 2023) menambahkan bahwa indikator kemajuan yang jelas
meningkatkan kepuasan belajar dalam lingkungan digital.

Prinsip-prinsip ini menjadi dasar perancangan media pembelajaran berbasis game dalam
penelitian ini, yang kemudian ditampilkan secara sistematis di bagian Hasil Penelitian dan Pembahasan.
Dengan demikian, terdapat kesinambungan antara landasan teoritis dan implementasi praktis dalam
penelitian.

Student Engagement dalam Pembelajaran Pemrograman

Student engagement dalam pembelajaran pemrograman dapat didefinisikan secara operasional
sebagai tingkat keterlibatan mahasiswa dalam proses belajar yang mencakup dimensi emosional,
perilaku, kognitif, dan agensi (Dérnyei, 2019). Definisi ini menekankan bahwa engagement bukan
sekadar partisipasi fisik, tetapi juga mencakup keterhubungan emosional terhadap materi, strategi
kognitif dalam memahami konsep, perilaku aktif dalam menyelesaikan tugas, serta kemampuan
mahasiswa untuk mengambil keputusan dalam proses belajar.

Aspek dan indikator yang digunakan sebagai acuan dalam penelitian ini dirumuskan
berdasarkan kajian literatur:

1. Aspek emosional: rasa senang, antusiasme, dan motivasi intrinsik dalam mengikuti pembelajaran.
Indikatornya meliputi perasaan positif terhadap tantangan pemrograman dan kepuasan saat
memperoleh pencapaian (Afandi et al., 2022; Alotaibi, 2024).

2. Aspek perilaku: partisipasi aktif dalam diskusi, konsistensi dalam menyelesaikan tugas, serta
keterlibatan dalam aktivitas berbasis game. Indikatornya adalah kehadiran, interaksi dengan fitur
leaderboard, dan penyelesaian tantangan berbasis level (Ansari & Khan, 2020; Smiderle et al.,
2020).

3. Aspek kognitif: kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, serta eksplorasi materi secara
mendalam. Indikatornya mencakup penggunaan strategi belajar mandiri, eksplorasi kode melalui
live coding, dan penerapan konsep dalam konteks baru (Johnson et al., 2022; Marcella et al., 2022).

4. Aspek agensi: kontrol mahasiswa terhadap proses belajar, termasuk pengambilan keputusan dalam
memilih strategi dan mengatur waktu belajar. Indikatornya adalah kemampuan mengatur diri,
memilih jalur tantangan sesuai tingkat kesulitan, serta memanfaatkan umpan balik instan untuk
memperbaiki kesalahan (Carter Jr et al., 2020; Tight, 2020).
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Kajian terbaru juga menegaskan bahwa student engagement dalam konteks digital learning
harus diukur melalui indikator multidimensional yang mencakup motivasi, interaksi sosial, dan
pencapaian akademik. Misalnya, penelitian oleh (Fredricks et al., 2019) dalam Review of Educational
Research menekankan pentingnya integrasi indikator emosional, perilaku, dan kognitif sebagai dasar
pengembangan instrumen penelitian. Selain itu, studi oleh (Henrie et al., 2015) dalam Computers &
Education menunjukkan bahwa pengukuran engagement berbasis teknologi harus mempertimbangkan
interaksi real-time, kepuasan pengguna, serta keberlanjutan partisipasi mahasiswa.

Dengan demikian, definisi operasional, aspek, dan indikator yang dirumuskan dalam penelitian
ini menjadi acuan dalam penyusunan instrumen kuesioner student engagement. Instrumen tersebut
dirancang untuk menangkap keterlibatan mahasiswa secara holistik, sesuai dengan karakteristik
pembelajaran pemrograman berbasis game.

Hasil Belajar dalam Pembelajaran Pemrograman

Hasil belajar dalam konteks pembelajaran pemrograman dapat didefinisikan secara operasional
sebagai tingkat pencapaian mahasiswa dalam memahami, menguasai, dan menerapkan konsep-konsep
pemrograman baik secara teoritis maupun praktis. Definisi ini mencakup kemampuan mahasiswa dalam
menyelesaikan tugas pemrograman, mengaplikasikan logika komputasi, serta menunjukkan
peningkatan skor akademik setelah mengikuti intervensi pembelajaran berbasis game (Dost et al., 2020;
Hamilton et al., 2021).

Berdasarkan kajian literatur, hasil belajar pemrograman dapat diukur melalui beberapa aspek
dan indikator berikut:

1. Aspek kognitif: pemahaman konsep abstrak, kemampuan berpikir kritis, dan penerapan algoritma
dalam pemrograman. Indikatornya meliputi peningkatan skor tes pengetahuan, keberhasilan
menyelesaikan tantangan live coding, serta kemampuan menjelaskan konsep dengan benar (Sailer
& Homner, 2020; Zhao et al., 2022).

2. Aspek afektif: sikap positif terhadap pembelajaran pemrograman, motivasi belajar, dan rasa percaya
diri dalam menyelesaikan tugas. Indikatornya adalah peningkatan motivasi intrinsik, kepuasan
terhadap pengalaman belajar, serta konsistensi dalam berpartisipasi (Boeker et al., 2013; Hafeez,
2022).

3. Aspek psikomotorik:  keterampilan praktis dalam menulis kode, debugging, dan
mengimplementasikan solusi pemrograman. Indikatornya mencakup kemampuan menyusun
program yang berjalan dengan benar, kecepatan dalam menyelesaikan tantangan berbasis level, serta
ketepatan dalam memanfaatkan umpan balik instan (Chan et al., 2021; Yang & Chiang, 2018).

Kajian internasional juga menegaskan pentingnya indikator multidimensional dalam mengukur
hasil belajar. Misalnya, studi oleh (Fischer-Tenhagen et al., 2016) dalam Teaching for Quality Learning
at University menekankan bahwa hasil belajar harus mencakup aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik secara integratif. Selain itu, penelitian oleh Bloom (Ellis & Boyd, 2014) dalam A
Taxonomy for Learning, Teaching, and Assessing menegaskan bahwa pengukuran hasil belajar harus
berbasis pada hierarki tujuan pendidikan, mulai dari pemahaman dasar hingga penerapan kompleks.
Temuan ini diperkuat oleh meta-analisis terbaru oleh (Liu et al., 2023) dalam British Journal of
Educational Technology, yang menunjukkan bahwa hasil belajar berbasis teknologi lebih efektif diukur
melalui kombinasi indikator kognitif, afektif, dan keterampilan praktis.

Dengan demikian, definisi operasional, aspek, dan indikator hasil belajar yang dirumuskan
dalam penelitian ini menjadi acuan dalam penyusunan instrumen tes pengetahuan dan kuesioner
kepuasan pengguna. Instrumen tersebut dirancang untuk menangkap pencapaian mahasiswa secara
holistik, sesuai dengan karakteristik pembelajaran pemrograman berbasis game.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan Design-Based Research (DBR) dengan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) yang bertujuan
merancang dan mengevaluasi inovasi pembelajaran pemrograman (Li & Cheong, 2023). Subjek
penelitian adalah 276 mahasiswa Universitas Wijaya Kusuma Surabaya yang dipilih melalui purposive
sampling berdasarkan keterlibatan aktif dalam mata kuliah pemrograman terstruktur (Campbell et al.,
2020).
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Data penelitian dikumpulkan melalui tes pengetahuan (pre-test dan post-test) untuk mengukur
pemahaman konsep pemrograman, kuesioner student engagement untuk menilai student engagement,
serta kuesioner kepuasan pengguna menggunakan instrumen End-User Computing Satisfaction (EUCS)
(Purwanto & Deden Hedin, 2020). Instrumen ini dipilih untuk memastikan relevansi dan akurasi data
sesuai dengan tujuan penelitian.

Analisis data dilakukan dengan statistik deskriptif untuk menggambarkan karakteristik
responden dan hasil belajar, serta uji paired sample t-test guna mengidentifikasi peningkatan signifikan
keterampilan pemrograman dan student engagement setelah intervensi (Dost et al., 2020). Prosedur
DBR meliputi lima tahap ADDIE: analisis kebutuhan mahasiswa, perancangan media pembelajaran
pemrograman berbasis game, pengembangan dan uji coba terbatas, implementasi dalam kelas, serta
evaluasi efektivitas media untuk penyempurnaan berkelanjutan (Li & Cheong, 2023).

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Analisis
Pengembangan media pembelajaran berbasis game ini bertujuan mendukung pemahaman
mahasiswa terhadap pemrograman C++ melalui pendekatan interaktif. Media dirancang dengan fitur
avatar, misi berbasis live coding, serta sistem poin dan leaderboard untuk meningkatkan motivasi.
Prinsip utama yang mendasari pengembangan adalah keterlibatan aktif, otonomi dalam lingkungan
aman, serta pemantauan kemajuan belajar mahasiswa. Tabel 1 menjelaskan tiga prinsip dasar yang
diterapkan dalam media:
1. Keterlibatan: mahasiswa diberikan tantangan pemrograman yang harus diselesaikan secara
langsung.
2. Otonomi & Lingkungan yang Aman: mahasiswa memiliki kebebasan menjelajahi materi, meski
tetap mengikuti urutan konsep.
3. Kemajuan: sistem poin dan pencapaian memungkinkan mahasiswa memantau progres belajar secara
bertahap.

Tabel 1. Prinsip Dasar Permainan
Prinsip Dasar Prinsip Kontekstual Implementasi Sistem
Pemain akan diberikan masalah atau kasus yang harus diselesaikan
menggunakan pemrograman.
Latihan merupakan fitur penting yang memungkinkan pemain menerapkan
konsep-konsep yang telah dipelajari melalui aktivitas coding. Dengan
Space Retrieval mengikuti instruksi yang disediakan, pemain akan mendapatkan umpan
balik secara langsung. Petunjuk juga tersedia apabila pemain mengalami
kesulitan dalam menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan.
Setiap pemain memiliki avatar yang dapat dikendalikan untuk menjelajahi
permainan.
Pemain dapat mengakses konten pembelajaran, meninjau ulang materi,
serta mempraktikkan pengetahuan yang telah diperoleh melalui modul-

Tantangan

Keterlibatan

Karakter

Praktik Pengambilan

Kembali modul interaktif.
Pemain memiliki otonomi dan kebebasan dalam proses pembelajarannya.
Otonomi & Namun, mengingat pemrograman merupakan bidang pengetahuan yang
Lingkungan yang  Kendali Minimal bersifat hierarkis dan bergantung pada penguasaan konsep sebelumnya,
Aman pemain diharuskan untuk menyelesaikan materi permainan secara
berurutan.
Sistem Perolehan Poin Pemain akan memperoleh poin setelah menyelesaikan materi pada setiap
Kemajuan level
Pencapaian yang Platform ini menyediakan tampilan lengkap mengenai berbagai
Dapat Diraih pencapaian yang dapat diraih pemain.

Prinsip keterlibatan, otonomi dalam lingkungan yang aman, dan kemajuan yang ditampilkan
pada Tabel 1 merupakan adaptasi dari kajian literatur tentang GBL (Kristiana et al., 2023; Liu et al.,
2023; Miatun & Muntazhimah, 2018; Winatha & Setiawan, 2020), yang kemudian diimplementasikan
dalam media pembelajaran berbasis game untuk pemrograman C++.

Hasil analisis menunjukkan bahwa integrasi elemen permainan dalam pembelajaran
pemrograman mampu meningkatkan student engagement secara signifikan. Hal ini sejalan dengan
temuan (Mposula & Oyetade, 2025) yang menegaskan bahwa GBL dalam pembelajaran pemrograman
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meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta keterampilan berpikir komputasional. Selain itu, penelitian
(Prasetya & Saurina, 2025) menunjukkan bahwa GBL menciptakan pengalaman belajar imersif yang
mendorong komitmen jangka panjang mahasiswa terhadap pembelajaran.

Lebih lanjut, meta-analisis oleh (Hellin et al., 2023) menegaskan bahwa gamifikasi efektif
meningkatkan motivasi, minat, dan hasil belajar di berbagai konteks pembelajaran. Dengan demikian,
penerapan prinsip dasar permainan dalam media ini tidak hanya relevan secara teoritis, tetapi juga
terbukti efektif secara empiris dalam meningkatkan kualitas pembelajaran pemrograman. Media
berbasis game yang dikembangkan berhasil mengintegrasikan prinsip keterlibatan, otonomi, dan
kemajuan, yang didukung oleh literatur sebagai pendekatan efektif untuk meningkatkan student
engagement dan hasil belajar pemrograman.

Perancangan

Tahap perancangan media ini menghasilkan antarmuka berbasis web seperti yang ditampilkan
pada Gambar 1, menyediakan berbagai halaman untuk memilih peta, karakter, level, serta halaman
playground. Halaman playground berfungsi sebagai lingkungan pembelajaran utama yang menyajikan
materi pemrograman C++, dimana pemain harus menyelesaikan berbagai tantangan melalui live coding.

Setiap tantangan yang berhasil diselesaikan dengan benar memungkinkan pemain untuk
melanjutkan ke level berikutnya, menjamin kelangsungan proses pembelajaran dan peningkatan
keterampilan pemrograman secara bertahap. Selain itu, media ini mengintegrasikan berbagai elemen
permainan seperti pilihan karakter, sistem poin, lencana, dan papan peringkat yang dirancang untuk
memperkaya pengalaman pengguna, mendorong kompetisi sehat, serta meningkatkan student
engagement dalam proses pembelajaran interaktif yang menyenangkan.

Gambar 1. Cover Game

Pengembangan

Tahap pengembangan dilakukan untuk memastikan media pembelajaran berbasis game
berfungsi optimal sebelum diimplementasikan lebih luas. Uji coba terbatas dilakukan melalui dua jenis
pengujian, yaitu pengujian sistem menggunakan metode black box dan pengujian kepuasan pengguna.
Pengujian sistem bertujuan memverifikasi pemenuhan persyaratan fungsional, sedangkan pengujian
kepuasan pengguna melibatkan mahasiswa untuk menilai aspek konten, format, kemudahan
penggunaan, akurasi, dan ketepatan waktu dengan instrumen End-User Computing Satisfaction (EUCS)
(Purwanto & Deden Hedin, 2020). Hasil pengujian menunjukkan media layak digunakan karena
memenuhi standar fungsional dan memperoleh umpan balik positif dari pengguna.

Tabel 2 menampilkan hasil pengujian sistem menggunakan metode black box. Media
pembelajaran berbasis game terbukti mampu menampilkan materi pemrograman C++, menghitung poin
pengalaman sesuai tingkat kesulitan, serta melacak kemajuan pemain dalam bentuk persentase. Seluruh
modul diuji dan dinyatakan valid, sehingga sistem berfungsi sesuai ekspektasi tanpa kendala teknis.

Tabel 2. Pengujian Sistem

Modul Ekspektasi Hasil
Materi Media mampu menampilkan materi untuk pemrograman C++ Valid
Poin Media dapat menghitung poin pengalaman berdasarkan tingkat kesulitan yang valid
Pengalaman  diselesaikan

Kemajuan Sistem mampu menghitung kemajuan pemain dalam bentuk prosentase Valid
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Tabel 3 menyajikan hasil evaluasi kepuasan pengguna terhadap media. Nilai rata-rata seluruh
variabel berada di atas 4,00 dengan kategori very strong. Aspek kemudahan memperoleh skor tertinggi
(mean = 4,48), diikuti konten (mean = 4,22), format (mean = 4,32), akurasi (mean = 4,17), dan ketepatan
waktu (mean = 4,31). Data ini menunjukkan mahasiswa menilai media sangat akurat, mudah digunakan,
serta relevan dengan kebutuhan pembelajaran. Tingkat kepuasan tinggi memperkuat temuan bahwa
media pembelajaran berbasis game layak diintegrasikan dalam proses pembelajaran pemrograman
(Prasetya et al., 2025).

Tabel 3. Pengujian Pengguna

Variabel N Min Max Mean  Std Dev  Level Hasil

Akurasi 0,838 2 5 4,17 0,627 5 Very Strong

Konten 0,829 1 5 4,22 0,645 5 Very Strong

Kemudahan 0,779 2 5 4,48 0,646 5 Very Strong

Format 0,669 1 5 4,32 0,502 5 Very Strong

Ketepatan 0,731 2 5 4,31 0,505 5 Very Strong
Implementasi

Tahap implementasi dilakukan selama lima minggu dengan melibatkan mahasiswa dalam
penggunaan media pembelajaran berbasis game. Mahasiswa berinteraksi langsung dengan fitur live
coding, leaderboard, dan tantangan berbasis level yang dirancang untuk meningkatkan motivasi dan
keterlibatan. Sebelum penggunaan media, dilakukan survei awal untuk mengukur tingkat student
engagement, kemudian dibandingkan dengan survei akhir setelah intervensi. Hasil menunjukkan
adanya peningkatan signifikan dalam student engagement, baik dari segi motivasi maupun partisipasi
aktif.

Tabel 4. Data Awal Student Engagement
Tingkat Engagement  Jumlah Mahasiswa

High 124
Low 152

Tabel 4 menunjukkan kondisi awal student engagement sebelum penggunaan media. Dari 276
mahasiswa, hanya 124 (45%) yang memiliki keterlibatan tinggi, sedangkan 152 (55%) berada pada
kategori rendah. Data ini menegaskan bahwa mayoritas mahasiswa belum menunjukkan partisipasi
optimal, sehingga diperlukan intervensi pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif.

Tabel 5. Data Akhir Student Engagement
Engagement Level  Number of Students
High 248
Low 28

Tabel 5 menyajikan hasil survei setelah implementasi media berbasis game. Sebanyak 248
mahasiswa (89%) menunjukkan keterlibatan tinggi, sementara hanya 28 mahasiswa (10%) yang masih
rendah. Peningkatan ini membuktikan efektivitas media dalam mendorong motivasi dan partisipasi
aktif. Data empiris ini memperkuat argumen bahwa integrasi elemen permainan, khususnya live coding
dan leaderboard, berhasil meningkatkan kualitas student engagement secara signifikan.

Pembahasan dari tahap ini menegaskan bahwa integrasi elemen permainan mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. Mahasiswa tidak hanya
terdorong untuk menyelesaikan tantangan, tetapi juga lebih konsisten dalam berpartisipasi. Hal ini
memperkuat temuan bahwa media berbasis game dapat menjadi solusi atas rendahnya student
engagement dalam pembelajaran pemrograman tradisional.

Evaluasi

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas media pembelajaran berbasis game terhadap
student engagement dan hasil belajar. Analisis deskriptif menunjukkan adanya peningkatan skor rata-
rata student engagement dari 1079,71 menjadi 1288,33 dengan selisih 208,62 poin. Distribusi skor akhir
lebih konsisten, menandakan student engagement meningkat secara merata. Uji paired sample t-test
menghasilkan nilai t = -69,67 dengan p-value 2,91 x 1078, membuktikan peningkatan signifikan.

Selain itu, hasil belajar mahasiswa juga mengalami kenaikan rata-rata dari 69,73 menjadi 89,67
dengan selisih 19,94 poin. Uji paired sample t-test menunjukkan nilai t = -83,36 dengan p-value 3,27 x
1077, yang menegaskan perbedaan signifikan antara skor awal dan akhir. Data ini memperlihatkan

48



Scholaria: Jurnal Pendidikan dan Kebudayaan, Vol. 16 No. 1, Januari 2026: 42-52

bahwa media berbasis game tidak hanya meningkatkan keterlibatan emosional dan kognitif mahasiswa,
tetapi juga berdampak nyata pada penguasaan keterampilan pemrograman.

Hasil evaluasi ini sejalan dengan temuan penelitian internasional. Misalnya, studi oleh (Hellin
et al., 2023) menunjukkan bahwa gamifikasi dalam lingkungan belajar pemrograman mampu
meningkatkan motivasi dan student engagement secara signifikan. Demikian pula, penelitian (Mposula
& Oyetade, 2025) menegaskan bahwa GBL dapat memperbaiki hasil belajar sekaligus mengembangkan
keterampilan berpikir komputasional mahasiswa.

Konsistensi temuan ini memperkuat argumen bahwa integrasi elemen permainan seperti live
coding, leaderboard, dan tantangan berbasis level mampu menjembatani kesenjangan antara motivasi
belajar dan pencapaian akademik. Dengan kata lain, media berbasis game tidak hanya berfungsi sebagai
alat hiburan, tetapi juga sebagai instrumen pedagogis yang efektif dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran pemrograman. Media berbasis game terbukti meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar
mahasiswa secara signifikan, serta didukung oleh literatur yang menegaskan efektivitas gamifikasi
dalam pembelajaran pemrograman.

SIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini menggeneralisasi bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis game terbukti
efektif dalam meningkatkan student engagement dan hasil belajar pemrograman. Temuan menunjukkan
adanya perubahan signifikan dari keterlibatan rendah menjadi tinggi pada mayoritas mahasiswa, serta
peningkatan skor hasil belajar hampir 20 poin. Hal ini menegaskan bahwa integrasi elemen permainan
seperti live coding, leaderboard, dan tantangan berbasis level mampu menjawab permasalahan
rendahnya motivasi dan kesulitan memahami konsep abstrak dalam pembelajaran pemrograman.

Berdasarkan temuan tersebut, penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis game pada disiplin ilmu lain guna menilai konsistensi efektivitasnya. Selain itu,
pengembangan fitur gamifikasi tingkat lanjut, seperti personalisasi tantangan atau integrasi teknologi
imersif, dapat menjadi rekomendasi implikatif untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan capaian
akademik mahasiswa dalam berbagai konteks pembelajaran.
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