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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dampak gamifikasi pada pembelajaran kimia ketika dilakukan
implementasi kurikulum merdeka. Penelitian dilakukan pembelajaran kimia dengan menggunakan 4 (empat)
permainan sebagai media pembelajaran pada kelas dan topik kimia yang berbeda, permainan dirancang sesuai
dengan tujuan pembelajaran. Penelitian dilaksanakan pada peserta didik SMA Swasta dan Negeri di Kota
Surabaya, Gresik, dan Sidoarjo pada tahun 2019, 2020, dan 2021. Sebelum pembelajaran dilakukan tes awal
kemampuan peserta didik, selama pembelajaran dilakukan pengamatan kegiatan pembelajaran, dan setelah
pembelajaran dilakukan tes akhir kemampuan peserta didik, serta angket kepada peserta didik. Data yang
diperoleh berupa kompetensi hasil belajar dianalisis dengan menentukan ketuntasan hasil belajar, hasil observasi
aktivitas pembelajaran dihitung prosentase aktivitas belajar peserta didik, dan hasil angket dihitung dengan
prosentasi setiap aspek. Hasil penelitian menunjukkan bahwa gamifikasi dalam pembelajaran kimia dapat
mencapai ketuntasan hasil belajar dan aktivitas belajar peserta didik lebih cenderung berpusat pada peserta didik,
serta peserta didik termotivasi belajar, meningkat keingintahuan, meningkatkan self-efficacy peserta didik,
meningkatkan kebahagiaan peserta didik. Maka gamifikasi dapat digunakan sebagai alternatif dalam pembelajaran
kimia ketika melakukan implementasi kurikulum merdeka.

Kata kunci: gamifikasi, pembelajaran kimia, kurikulum merdeka

Abstract. This research aims to determine the impact of gamification on chemistry learning when implementing
the independent curriculum. The research carried out chemistry learning using 4 (four) games as learning media
in different chemistry classes and topics, the games were designed according to the learning objectives. The
research was carried out on private and state high school students in the cities of Surabaya, Gresik and Sidoarjo in
2019, 2020 and 2021. Before learning, an initial test of students' abilities is carried out, during learning,
observations of learning activities are carried out, and after learning, a final test of students' abilities is carried out,
as well as a questionnaire to students. The data obtained in the form of competency learning outcomes were
analyzed by determining the completeness of learning outcomes, the results of observations of learning activities
were calculated as a percentage of students' learning activities, and the results of questionnaires were calculated
by the percentage of each aspect. The research results show that gamification in chemistry learning can achieve
complete learning outcomes and student learning activities tend to be more student-centered, and students are
motivated to learn, increase curiosity, increase student self-efficacy, increase student happiness. So gamification
can be used as an alternative in learning chemistry when implementing the independent curriculum.
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1. Pendahuluan

Implementasi Kurikulum Merdeka (IKM) segera dilaksanakan secara bertahap oleh sekolah
negeri dan swasta. Pelaksanaan kurikulum merdeka di sekolah diharapkan pembelajaran dapat
menyenangkan bagi peserta didik dan menciptakan suasana pembelajaran yang mandiri. Artinya
pembelajaran kimia pada peserta didik SMA diupayakan terjadi proses belajar mengajar yang
menyenangkan peserta didik dan dapat dikondisikan pembelajaran mandiri atau berpusat pada
peserta didik [1].

Sebagai guru kimia perlu mencari-cari pendekatan atau menggunakan sarana yang akan
mencapai harapan tesebut. Salah satunya adalah memilih media yang sesuai dan dan menciptakan
kondisi yang diharapkan yaitu menyenangkan dan belajar mandiri, namun tetap dapat mencapai
kompetensi yang diharapkan, yaitu memanfaatkan keunggulan permainan digunakan sebagai media
pembelajaran kimia [7].

Beberapa ahli menamakan gamifikasi, yaitu dapat diartikan lebih daripada bermain,
memanfaatkan kelebihan bermain untuk kepentingan pembelajaran di sekolah. Gamifikasi telah
didefinisikan sebagai suatu proses meningkatkan layanan dengan kemampuan untuk memunculkan
pengalaman permainan dan perubahan perilaku. Gamifikasi sebagai pendekatan atau metode
pembelajaran yang populer dari sudut pandang peserta didik, karena memberi kesempatan untuk
memantau diri sendiri dan terlibat dalam lingkungan kompetitif yang menyenangkan [3].

Sejumlah penelitian dilakukan untuk mata pelajaran kimia, mata pelajaran kimia yang bersifar
makroskopi, mikroskopi, dan simbolik dapat memanfaatkan gamifikasi terutama memanfatkan
handphone atau laptop karena memungkinan mevisualisakan dengan memunculan gambar, video,
animasi dan lain-lainnya [3].

Hasil yang diperoleh penggunaan gamifikasi pada pembalajaran kimia, menunjukkan
pembelajaran yang menyenangkan dan menciptakan pembelajaran yang mandiri, juga dapat
mencapai tujuan yang diharapkan. Oleh karena itu dalam mengembangkan gamifikasi sebagai
media pembelajaran diperlukan perancangan permainan untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Permainan digital telah menunjukkan dapat meningkatkan kreatif peserta didik, keterlibatan belajar,
berfikir kritis, dan keterampilan memecahakan masalah [4].

Gamifikasi dengan memanfaatkan tehnologi digital dapat mendukung pembelajaran pada
berbagai jenjang pendidikan. Sikap guru terhadap permainan digital dapat juga mempengaruhi
digunakannya permainan dalam kelas. Penelitian terbaru menunjukkan kesulitan guru untuk
menerapkan pembelajaran dengan permainan digital ke dalam kelas dengan berbagai penyebab.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui data tentang dampak yang diperoleh penggunaan
permainan ketika dilakukan implementasi kurikulum merdeka pada pembelajaran kimia di SMA.

2. Metode

Penelitian ini termasuk penelitian eksperimen yang dilakukan dengan menerapkan 4 permainan
yang berbeda dan pada pembelajaran kimia yang berbeda, namun persyaratan pemainan sebagai
media pembelajaran sudah dipenuhi serta dirancang khusus sesuai dengan tujuan yang diharapkan.
Sebelum pembelajaran dilakukan tes awal dan setelah pembelajaran dilakukan tes akhir serta
angket. Setelah pembelajaran dilakukan angket untuk mengetahui tanggapan sesuai dengan yang
diharapkan pada setiap permainan. Hasil skor belajar berupa skor tes awal dan tes akhir dianalisis
dengan uji t berpasangan untuk menjawab peningkatan hasil belajar.

Data angket yang diperoleh dihitung dengan prosentasi dan dibandingkan dengan kriteria yang
ditetapkan lalu didiskripkan sesuai dengan tujuan penelitian.
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3. Hasil Penelitian dan Pembahasan

3.1 Permainan Hydrocarbons Chem-Rush, permainan berisi berupa teks dan video untuk
mengurangi tingkat kejenuhan peserta didik dalam bermain. Permainan sebagai permainan
petualangan lari tanpa batas dengan tema laboratorium. Permainan ini berfokus pada bahan
hidrokarbon dan dapat digunakan pada smartphone android. Pada awal permainan, pemain akan
menentukan karakter yang akan digunakan. Kemudian pemain harus mencermati materi dalam
video terlebih dahulu. Hal ini dimaksudkan agar peserta didik memiliki materinya dan sedikit lebih
paham tentang materi hidrokarbon sebelum bermain supaya jadi lebih siap ketika harus menjawab
pertanyaan permainan dan dapat dimanfaatkan ketika mengalami kesulitan bermain. Kemudian
karakter yang terpilih akan berlari mengumpulkan sejumlah labu erlenmeyer warna-warni dan
menghindari hambatan. Di setiap level permainan akan ada tantangan yang berbeda. Game ini
akan mengundang pemain untuk selesaikan soal-soal yang tersedia agar bisa melanjutkan
permainan dan naik ke level berikutnya [7].

Selama pembelajaran berlangsung dilakukan observasi aktivitas peserta didik dilakukan oleh 3
orang pengamat di kelas. Aktivitas peserta didik yang diamati merupakan aktivitas dominan yang
dilakukan setiap 2-3 peserta didik pada rentang waktu tertentu selama penggunaan permainan
Hidrokarbon Chem-Rush dengan menggunakan lembar observasi peserta didik. Hasil observasi
aktivitas peserta didik digunakan untuk mendukung hasil angket respon peserta didik. Hasil
observasi aktivitas peserta didik memperoleh persentase rata-rata sebesar 88,45%. Hasil
persentase tersebut menunjukkan bahwa permainan Hydrocarbons Chem-Rush termasuk dalam
kategori sangat baik sebagai media pembelajaran pada materi hidrokarbon. Artinya peserta didik
mempunyai keaktifan yang sangat baik, yaitu berpusat pada peserta didik selama menggunakan
permainan Hidrokarbon Chem-Rush selama pembelajaran.

Angket diberikan setelah pembelajaran, berdasarkan hasil angket respon peserta didik
menunjukkan bahwa tingkat kebaruan permainan yang dikembangkan peneliti sangat tinggi,
memperoleh persentase sebesar 98%. Aspek kemanfaatan permainan memperoleh persentase rata-
rata sebesar 85,33% yang berada pada kategori sangat baik. Penggunaan media pembelajaran yang
tepat dan bervariasi dapat memberikan latihan sikap pasif peserta didik. Aspek kemudahan
penggunaan game memperoleh persentase rata-rata sebesar 83,2% dengan kriteria sangat baik.
Rata-rata persentasenya kesulitan menggunakan permainan paling rendah karena sedikit terjadi
bug atau error saat game digunakan. Berdasarkan penjelasan di atas terlihat bahwa tingkat
kemudahan penggunaan game tersebut cukup tinggi.

Skor hasil belajar pada sebelum pembelajaran dan akhir pembelajaran menunjukkan uji rata-
rata skor posttest kelompok eksperimen dengan rata-rata skor posttest kelompok kontrol diperoleh
t hitung = 4,487 dengan df = 50, t tabel sebesar 2,00 berarti harga t hitung lebih besar dari harga t
tabel, maka Ho adalah ditolak. Artinya terdapat perbedaan yang signifikan antara rata-rata skor
posttest kelompok eksperimen dengan rata-rata skor posttest kelompok kontrol dan skor kelompok
eksperimen lebih baik. Hasil uraian di atas menunjukkan bahwa kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol masing-masing mempunyai perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan
skor posttest, namun kelompok kontrol tidak mencapai akurasi klasikal. Artinya penggunaan
permainan sebagai media pembelajaran memperoleh hasil belajar yang lebih baik dibandingkan
dengan pembelajaran tanpa menggunakan permainan sebagai media pembelajaran, hasil tersebut
sesuai dengan hasil penelitian Lin & Shih [7]. Hasil belajar lebih baik daripada kelompok kontrol
yang pembelajarannya tanpa menggunakan media pembelajaran game, peserta didik lebih
ermotivasi untuk terus bermain dan terus belajar,

Motivasi peserta didik dilakukan pengukuran, hasil persentase motivasi belajar peserta didik
setelah menggunakan permainan Hydrocarbons Chem-Rush berada pada rentang 75,2% - 90,4%
yang termasuk dalam kategori baik hingga sangat baik. Setelah menggunakan permainan
Hydrocarbons Chem-Rush dalam pembelajaran hidrokarbon terjadi peningkatan motivasi belajar
peserta didik yang tinggi yaitu 4% - 17,6%. Dalam hal ini berarti permainan Hidrokarbon Chem-
Rush dapat digunakan untuk memotivasi belajar peserta didik. Hasil ini cukup menarik untuk
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dikaji lebih dalam karena motivasi merupakan awal dari penunjang keberhasilan peserta didik
dalam mencapai tujuannya. Salah satu kelebihan permainan adalah menciptakan suasana
menyenangkan dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Hal ini sesuai dengan penelitian
yang dilakukan [4] yang menyatakan bahwa kelebihan permainan adalah dapat memotivasi peserta
didik dalam mengembangkan dan meningkatkan kompetensi belajar peserta didik. Selain itu,
peserta didik dalam hal ini tidak lagi menjadi penerima pengetahuan yang pasif dari gurunya
melainkan pembangun pengetahuan yang aktif, sehingga mencapai pembelajaran yang bermakna
[5].

Game berbasis android semakin dianggap sebagai alat yang menjanjikan untuk membangkitkan
motivasi peserta didik. Dan penyediaan lingkungan belajar dapat dirancang agar peserta didik
memperoleh pengetahuan atau keterampilan dari bermain [7]. Banyak penelitian sebelumnya
tentang gamifikasi berpendapat bahwa dengan memotivasi peserta didik melalui pemberian
hadiah, keterampilan belajar mereka akan meningkat dan pada akhirnya meningkatkan hasil
belajar peserta didik.

3.2  Permainan The Legend of Thermo merupakan permainan yang digunakan sebagai media
pembelajaran pada materi Termokimia. Permainan ini tidak hanya digunakan di dalam kelas saat
pembelajaran berlangsung, namun juga dapat digunakan di manapun di luar jam pembelajaran
sehingga peserta didik dapat mengulang kembali materi yang belum dipahami dengan
pembelajaran yang menyenangkan yaitu belajar sambil bermain.

Permainan The Legend of Thermo ini merupakan permainan dengan jenis RPG (Role Playing
Game) merupakan permainan bermain peran, memiliki penekanan pada tokoh atau peran
perwakilan pemain di dalam permainan yang biasanya adalah tokoh utamanya. Karakter tersebut
dapat berubah dan berkembang ke arah yang diinginkan pemain [10].

Narasi dibuat mengalir dan menantang berdasarkan dengan materi yang akan diterima oleh
peserta didik, sehingga tanpa sadar peserta didik akan bermain sekaligus belajar. Permainan The
Legend of Thermo merupakan permainan edukasi yang terdiri dari 3 chapter di dalamnya dengan
tujuan pembelajaran yang berbeda, yaitu: 1) Chapter 1 berkaitan dengan materi tentang Konsep
Perubahan Entalpi, 2) Chapter 2 berkaitan dengan Jenis Entalpi Reaksi, 3) Chapter 3 berkaitan
dengan Penentuan Perubahan Entalpi Reaksi [10].

Berdasarkan data yang diperoleh terlihat bahwa untuk hasil sikap rasa ingin tahu yang diperoleh
peserta didik persentase 72,66% -81,33% untuk pretest dan 86,66-94% untuk posttest. Pada aspek
penemuan meningkat dari 81,33% hingga 88%. Hasil ini menunjukkan bahwa peserta didik
mencari informasi selain buku pegangan dan media bekas agar peserta didik dapat pemahaman
yang luas tentang Termokimia.

Pada aspek penjelajah meningkat dari 78,66% hingga 94%. Hal ini menunjukkan bahwa selama
digunakan permainan ini peserta didik ingin melihat semua materi di dalamnya media sehingga
dapat dikatakan bahwa informasi atau materi yang terkandung dalam media adalah dianggap
penting oleh peserta didik.

Dalam aspek petualangan, yang terhebat peningkatannya dari 64,66% menjadi 92%. Ini
disebabkan oleh masalah di media dengan mudah dipahami oleh peserta didik dan terdapat
hubungan antara hal sebelumnya (Hidrokarbon) dengan materi Termokimia sehingga peserta didik
dapat dengan mudah memahami hal baru konsep.

Dalam aspek kesenjangan informasi, hal tersebut meningkat dari 72,66% menjadi 86,66%.
Pertunjukan ini bahwa ada konflik dengan konsep yang ada sudah diketahui oleh peserta didik.
Namun, peserta didik menemukan pembenaran untuk konsep-konsep baru yang dibuat peserta
didik yang terkena dampak kehilangan informasi. Jadi hasil dari sikap keingintahuan peserta didik
mendapatkan persentase rata-rata sebesar 90,33% dan itu dapat dikatakan bahwa media The
Legend of Thermo sangat efektif dalam meningkatkan sikap rasa ingin tahu peserta didik. Sikap
rasa ingin tahu merupakan kemampuan mendasar yang harus dimiliki untuk mendorong orang
menjadi seumur hidup pelajar. Sikap rasa ingin tahu dapat membuka pemikiran, menghasilkan
temuan pembelajaran, dan selalu berkembang [14].
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Gamifikasi dapat merangsang keingintahuan peserta didik dengan menghadirkan tantangan dan
tugas-tugas yang menarik. Dengan memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif
dan menyenangkan, peserta didik cenderung lebih tertarik untuk memahami konsep-konsep yang
diajarkan, karena mereka terlibat dalam kegiatan yang berhubungan dengan tantangan atau misteri.

Berdasarkan data yang diperoleh menunjukkan peserta didik ketuntasan klasikal ditemukan
13,33% untuk pretest dan 100% untuk posttest sehingga dapat dikatakan terjadi peningkatan hasil
belajar individu setelahnya menggunakan permainan The Legend of Thermo. Permainan dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik [10].

3.3 Media permainan flappy chem merupakan salah satu media yang dapat digunakan dalam proses
pembelajaran pada materi konfigurasi elektron. Media game flappy chem ini diadaptasi dari game
flappy bird yang sangat populer di kalangan remaja. Dijelaskan bahwa flappy bird merupakan
permainan yang menuntut konsentrasi dari pemainnya, karakter utama dari permainan ini adalah
seekor burung. Game flappy bird dibuat oleh developer game bernama Nguyen Ha Dong asal
Vietnam dan dirilis pada tahun 2013. Pemain diminta menggerakkan burung terbang tersebut
untuk melewati pipa hijau dengan mengetukkan jari pemain pada layer ponsel. Sedangkan pada
flappy chem, prosedur permainannya tidak jauh berbeda dengan flappy bird. Karakter utama dalam
game flappy chem adalah seekor burung merah yang terbang dengan bantuan ketukan jari di layar,
kemudian dia harus melewati pipa hijau. Setiap kali melewati satu pipa akan mendapat skor 1,
namun ketika burung menabrak pipa tidak mendapat poin dan harus menjawab soal kimia yaitu
materi konfigurasi elektron dengan benar [11].

Data keberhasilan permainan sebagai media pembelajaran dapat diperoleh dari tingkat
kebahagiaan peserta didik menggunakan media. Angket tingkat kebahagiaan peserta didik
diperoleh melalui pengisian angket yang bertujuan untuk melihat peningkatan rasa bahagia pada
peserta didik setelah menggunakan media permainan dan nantinya dapat mempengaruhi hasil
belajar peserta didik.

Tujuan pertama penggunaan permainan adalah untuk mengetahui tingkat kebahagiaan, tujuan
ini mencakup tingkat kebahagiaan peserta didik dalam bermain flappy chem. Rata-rata persentase
yang dihasilkan pada tujuan pertama ini adalah 84,3%. Hal ini dapat diartikan demikian peserta
didik menikmati dan menyukai setiap bagian atau komponen yang ada pada media permainan
flappy chem. Dua aspek memiliki yang tertinggi nilai persentase tujuan pertama ini sebesar 86,7%,
yaitu peserta didik menikmati permainan dan animasi pada permainan flappy chem. Penjelasan di
atas diperkuat dengan penelitian Selligman [12]. Selligman, seorang psikolog, menyatakan bahwa
salah satu emosi positif saat ini melibatkan kenikmatan yang diperoleh dari aktivitas dan membuat
individu terlibat penuh. Kebahagiaan bisa didapat dari dirinya melalui hal-hal yang dapat
membuatnya menikmati setiap momen atau situasi tertentu. Dan kebahagiaan ini adalah
diharapkan dapat mempengaruhi prestasi belajar peserta didik [11].

Kebahagiaan akan menyebabkan seseorang merasa bahagia. Perasaan senang tersebut dapat
mempengaruhi hasil belajar peserta didik, baik di sekolah maupun di rumah. Menurut Okfia dan
Hazizah [2], suasana hati yang berkembang menjadi menyenangkan bagi anak akan memunculkan
rasa gembira yang dapat meningkatkan kecerdasan anak.

Berdasarkan hasil belajar terlihat bahwa pada hasil pretest tidak ada peserta didik yang
memenuhi Standar KKM vyaitu 70 atau persentasenya 0%. Jumlah seluruh peserta didik yang tidak
tuntas adalah 30 dengan persentase 100%. Sedangkan pada hasil posttest terdapat 26 peserta didik
yang dikatakan tuntas karena memperoleh hasil lebih dari atau sama dengan 70. Persentase yang
diperoleh adalah 87% dan persentasenya peserta didik yang tidak tuntas sebanyak 13%.

3.4  Permainan Chemy Shooter merupakan permainan tembak-tembakan yang diadopsi dari
permainan metal shooter. Pembuatan permainan ini menggunakan aplikasi unity yang berbentuk
2 dimensi. Permainan Chemy Shooter dapat dimainkan menggunakan komputer secara offline.
Permainan ini digunakan sebagai media pembelajaran kimia pada materi asam basa. Permainan
ini hanya dapat dimainkan secara individu dan sebelum melakukan permainan ini peserta didik
terlebih dahulu harus belajar materi asam basa. Tampilan awal pada permainan ini berupa nama
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permainan yaitu Chemy Shooter, kemudian pemain dapat memasuki permainan dengan
memasukkan nama pemain. Kemudian menu selanjutnya terdapat beberapa tombol menu seperti
profil pembuat, kompetensi, play, materi, praktikum, dan keluar [6].

Hasil observasi aktivitas peserta didik selama menggunakan media permainan Chemy Shooter,
kegiatan yang relevan memperoleh persentase 93,33% dan kegiatan tidak relevan memperoleh
persentase 6,67%. Hasil ini menunjukkan peserta didik selama pembelajaran dengan permainan
fokus pada kegiatan yang direncanakan.

Hasil belajar peserta didik terhadap media permainan Chemy Shooter diperoleh rata-rata pretest
dan posttest sebesar 61% dan 84%. Nilai terendah yang diperoleh peserta didik pada nilai prestet
sebesar 40 dan posttest sebesar 70. Skori tertinggi yang diperoleh peserta didik pada nilai prestest
sebesar 80 dan posttest sebesar 100. Hasil pretest yang diperoleh dari 15 peserta didik sebanyak 3
peserta didik mendapatkan nilai tuntas dan sebanyak 12 peserta didik tidak tuntas. Setelah
menggunakan permainan Chemy Shooter dari 15 peserta didik sebanyak 12 peserta didik
mendapatkan nilai tuntas dan sebanyak 3 peserta didik tidak tuntas, artinya sudah mencapai
ketuntasan klasikal.

Untuk mengetahui Self-Efficacy peserta didik meningkat dengan menggunakan media
permainan Chemy Shooter dilakukan dengan mengisi lembar pegamatan perilaku self-efficacy,
hasil menujukkan bahwa self-efficacy perserta didik mengalami peningkatan. Sehungga dapat
dikatakan mampu melatihkan self-efficacy peserta didik. Skor keberhasilan lainnya dapat dilihat
berdasar hasil belajar peserta didik dan tingkat kebahagiaan. Ketuntasan klasikal setelah
pembelajaran yang dicapai sebesar 87% dan tingkat kebahagiaan peserta didik sebesar 83%
dengan kategori sangat efektif.

Berdasarkan pelaksanaan pembelajaran kimia dengan menggunakan permainan, maka
gamifikasi dapat digunakan untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik,
aktif, dan bersemangat serta mendorong peserta didik untuk berpartisipasi lebih aktif dan merasa
termotivasi dalam proses belajar [9]. Gamifikasi dapat mendorong peserta didik untuk lebih aktif
berpartisipasi dalam pembelajaran. Mereka akan lebih antusias dan terlibat dalam menjalankan
tugas-tugas yang diberikan karena mereka terlibat dalam pengalaman yang lebih interaktif dan
kompetitif. Ini mengurangi risiko kebosanan dan membuat mereka lebih fokus pada pembelajaran
[12].

Gamifikasi dapat meningkatkan rasa percaya diri mereka karena mereka merasakan prestasi dan
perkembangan yang nyata. Ketika peserta didik berhasil mengatasi tantangan-tantangan dalam
permainan atau tugas pembelajaran, mereka cenderung merasa lebih percaya diri dalam
kemampuan mereka [15]. Melalui penggunaan komponen pada permainan seperti penghargaan,
peserta didik dapat merasa termotivasi untuk menyelesaikan tugas-tugas pembelajaran.
Peningkatan dalam kompetensi dan penguasaan materi pelajaran dapat menjadi hasil langsung dari
upaya yang lebih tinggi yang mereka lakukan dalam gamifikasi [13].

Gamifikasi dalam pembelajaran kimia dapat menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih
dinamis, interaktif, dan mendalam. Dengan mengintegrasikan elemen-elemen gamifikasi ke dalam
strategi pembelajaran, guru dapat merangsang minat peserta didik, meningkatkan motivasi dan
partisipasi, serta memperkuat hasil belajar dan rasa percaya diri [14] dapat digambarkan pada
Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Gambaran Umum Dampak Gamifikasi

Nama permainan Topik/materi Dampak yang diperoleh
Permainan Hydrocarbons | Hidrokarbon Hasil belajar
Chem-Rush Aktivitas peserta didik
Motivasi
Retensi
Permainan The Legend of | Termokimia Hasil belajar
Thermo Keingintahuan
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Nama permainan Topik/materi Dampak yang diperoleh

Permainan flappy chem Konfigurasi elektron Hasil belajar

Aktivitas peserta didik
Tingkat Kebahagiaan
Chemy Shooter Game Asam basa Hasil belajar

Aktivitas peserta didik
Self efficacy

Terkait dengan profil pelajar Pancasila, gamifikasi dapat mencapai beberapa aspek profil
pelajar Pancasila. Peserta didik belajar dengan gamifikasi bisa mandiri dengan mencari jawaban
dengan cara sendiri, bisa bernalar kritis, menciptakan kreativitas dan sebagainya [8]. Akhirnya dapat
banyak kesempatan atau ruang untuk bereksplorasi dan menciptakan berbagai gamifikasi lainnya
yang bisa mendukung penguatan profil pelajar Pancasila.

4. Kesimpulan

Penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran kimia dapat mencapai kompetensi yang diharapkan
dan mampu melatihkan keingintahuan, meningkat kepercayaan diri, kebahagian, motivasi, dan
lainnya sesuai yang diinginkan ketika merencanakan membuat permainkan sebagai media
pembelajaran. Gamifikasi pada pembelajaran kimia ketika implementasi kurikulum merdeka dapat
sebagai altenatif upaya mencapai beberapa karakteristik profil pelajar Pancasila. Dampak lainnya
pada penggunaan gamifikasi, peserta didik diharapkan menjadi pembelajar sepanjang hayat,
mempunyai kompetensi global, dan berprilaku sesuai nilai Pancasila, dengan bercirikan keimanan,
berbudi luhur (berahlag), mampu mandiri, kemampuan bernalar kritis, dan kreatif serta bertaqwa
kepada Tuhan Yang Maha Esa.
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membantu selama penelitian berlangsung serta kepada fihak-fihak lain yang membantu sehingga
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