
SINELITABMAS

1

Gamifikasi dalam Pendidikan STEM: Transformasi Pembelajaran dan Pemberdayaan
Siswa menuju Industri 5.0

Title
Gamifikasi dalam Pendidikan STEM: Transformasi Pembelajaran dan Pemberdayaan Siswa
menuju Industri 5.0

Author Order 2 of 5

Accreditation 4

Abstract

Industri 4.0 menuntut siswa untuk berpikir kritis dan inovatif melalui pemanfaatan teknologi. Di
lingkup sekolah, penerapan metode gamifikasi ke dalam model pembelajaran pada STEM
merupakan pendekatan bermakna dan kontekstual yang diterapkan dalam pembelajaran jarak
jauh. Pada penelitian ini metode Gamifikasi diterapkan pada mata pelajaran Fisika berbasis
Science, Technology, Engineering, and Mathematics (STEM) yang diujikan kepada 74 siswa
dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Hasilnya, terbukti bahwa metode
gamifikasi memberikan dampak positif dalam mengubah cara belajar siswa sebelum
menggunakan sistem gamifikasi dibandingkan setelah menggunakan sistem gamifikasi.
Penelitian ini mengungkapkan bahwa penerapan metode gamifikasi dalam pembelajaran
berbasis aktivitas STEM secara signifikan meningkatkan hasil belajar siswa. Pada tingkat SMP,
nilai pembelajaran meningkat sebesar 64%, dan pada tingkat menengah atas meningkat sebesar
76%. Penilaian metode gamifikasi dengan metode SUS menghasilkan skor positif sebesar 70,3
yang menunjukkan efektivitas yang baik. Penelitian ini menunjukkan bahwa gamifikasi
merupakan metode yang efektif dan menarik untuk pembelajaran jarak jauh.
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