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Adaptasi Pandemi: Belajar Online Bisa Jadi
Menarik dan Menyenangkan dengan Permainan
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Medical Education Unit/MEU, Fakultas Kedokteran, Universitas Ciputra, Surabaya, Indonesia

Adapting offline to online learning during the pandemic requires interactive design so
that students can stay involved and achieve learning goals. Interactive and fun
learning will motivate student learning. We design PBL learning using interactive and
collaborative games in online meetings. The aim of this research is to see students'
learning motivation in PBL using online games. This research is a cross-sectional
descriptive class participation study. PBL games in the form of scenarios are
presented in the form of online images with hidden keywords and students work
together in groups to find solutions. First year students are asked to fill out the Intrinsic
Motivation Inventory (IMI) questionnaire at the end of the PBL games activity.
Students rated PBL games as fun (71%), beneficial (69%), and provided choices
(33%). The increase in students' intrinsic motivation can be seen in the high
percentage of fun and beneficial components. The PBL learning method using games
can increase students' intrinsic motivation. Learning methods using games can be
developed and used continuously so that learning is interesting and fun.

Keywords: problem-based learning, games methods, Covid-19 pandemic adaptation, Self determination theory,
intrinsic motivation

Adaptasi belajar secara luring menjadi daring di masa pandemi membutuhkan desain
yang interaktif agar mahasiswa dapat tetap terlibat dan tercapai tujuan belajar.
Pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan akan memotivasi belajar mahasiswa.
Kami merancang pembelajaran PBL dengan permainan/games yang interaktif dan
kolaboratif pada pertemuan daring. Tujuan penelitian ini adalah untuk melihat motivasi
belajar mahasiswa pada PBL menggunakan permainan secara daring. Penelitian ini
merupakan penelitian partisipasi kelas bersifat deskriptif cross sectional. PBL games
berupa skenario disajikan dalam bentuk gambar daring dengan kata kunci tersembunyi
dan mahasiswa secara kelompok bekerjasama mencari solusinya. Mahasiswa tahun
pertama di minta mengisi kuesioner Intriksik Motivation Inventory (IMI) di akhir
kegiatan PBL games. Mahasiswa menilai PBL games menyenangkan (71%), memberi
manfaat (69%), dan memberi pilihan (33%). Motivasi intrinsik mahasiswa meningkat
terlihat pada tingginya persentase komponen menyenangkan dan memberi manfaat.
Metode pembelajaran PBL dengan permainan daring bisa menimbulkan motivasi
intrinsik mahasiswa. Metode belajar menggunakan permainan bisa dikembangkan dan
dipakai secara berkesinambungan sehingga pembelajaran menarik dan
menyenangkan.

Kata Kunci: problem-based learning, metode permainan, adaptasi pandemi Covid-19, teori determinasi diri, motivasi
intrinsik
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PENDAHULUAN

Masa pandemi Covid mengharuskan para pengajar
di berbagai dunia shifting pembelajaran dari luring
menjadi daring. Penelitian mengemukakan bahwa
pengajaran secara daring mempunyai keterbatasan dalam
interaksi sosial (Azmat & Ahmad, 2022). Penelitian lain
menyatakan bahwa pembelajaran secara daring dalam
waktu yang lama bisa menimbulkan kejenuhan dsan
menurunkan minat belajar (Chansaengsee, 2023). Selama
masa pandemi, pembelajaran PBL berbasis permainan
diuji cobakan sebagai upaya meningkatkan interaksi antar
mahasiswa dan meningkatkan motivasi belajar berdasar
masalah.

Teori penentuan diri menyatakan bahwa motivasi
adalah suatu spektrum dengan kutub amotivasi dan kutub
motivasi intrinsik. Motivasi instrinsik ini adalah motivasi
yang menggerakkan seseorang dari dalam dirinya sendiri
karena dia menyukai hal yang akan dikerjakannya
(Kusurkar, 2019), (Kusurkar & Croiset, 2015), (Ryan &
Deci, 2020). Pembelajaran berbasis permainan ditemukan
dapat meningkatkan motivasi belajar mahasiswa
kedokteran. Pendekatan belajar berbasis permainan dapat
menjadikan proses pembelajaran dan pencapaian
pendidikan menjadi lebih mudah, berpusat pada siswa,
menyenangkan, menarik, dan efektif (Pesare dkk., 2016)

Mengajar mahasiswa kedokteran di jaman ini
sangatlah berbeda dibandingkan dengan mahasiswa 10
tahun lalu atau bahkan mahasiswa yang lebih dari itu.
Perbedaan generasi antara mahasiswa dan dosen yang
mengajar juga menjadi keterbatasan dalam proses belajar
mengajar. Mahasiswa saat ini sangat akrab dengan
teknologi informasi dan menjadi sifat alami mereka untuk
bisa menemukan segala informasi di internet. Menyiapkan
pembelajaran secara daring dalam masa pandemi tidak lah
mudah, sehingga berbagai penelitian membicarakan topik
baru ini (Jiang, Wu, Cheng, Wang, Xie, dkk., 2021),
(Luke, 2021)

Metode belajar dengan permainan sudah lama
dikenal di negara maju. Metode permainan yang dipakai
dalam belajar biasanya menyenangkan dan tetap bisa
meningkatkan proses berpikir kritis (Haoran dkk., 2019),
(Middeke dkk., 2018), (Quinn, 2005). Berdasarkan
masalah tersebut, penelitian ini menerapkan metode
bermain di pembelajaran Problem Based Learning sebagai
sarana memfasilitasi motivasi belajar mahasiswa. Skenario
PBL lazimnya disajikan kepada mahasiswa dalam kaliimat
cerita untuk kemudian didiskusikan sesuai prosedur
pembelajaran PBL. Untuk meminimalisir interaksi yang
mungkin hilang selama proses belajar daring, maka
pembelajaran PBL juga dilaksanakan secara daring (Jiang,
Wu, Cheng, Wang, & Xie, 2021) Skenario dibuat dalam
bentuk gambar power point dengan beberapa kata kunci
ditutup dengan stiker, sehingga mahasiswa diminta
berkolaborasi menemukan kata-kata yang kemudian

dirangkai menjadi kalimat skenario PBL. Tujuan
penelitian ini adalah meningkatkan motivasi belajar PBL
daring dengan metode permainan.

METODE

Penelitian ini adalah penelitian deskriptif kuantitatif
dengan menggunakan kuesioner Intrinsic Motivational
Inventory (IMI). Subyek dari penelitian ini adalah
mahasiswa tahun pertama fakultas kedokteran di semester
pertama. Pembelajaran Problem Based Learning semasa
pandemic SARS-Cov2 yang diadakan secara daring.
Skenario yang biasanya disampaikan dalam kalimat narasi,
pada kesempatan ini dibuat menjadi model permainan.
Diakhir kegiatan PBL daring mahasiswa diminta mengisi
kuesioner Intrinsic Motivational Inventory (IMI).
Kuesioner IMI ini adalah kuesioner yang dipakai untuk
menilai peningkatan motivasi yang didapat dari suatu
kegiatan, sudah teruji dan banyak digunakan dengan total
25 butir kuesioner. Hasil kuesioner IMI kemudian diolah
dan dianalisa secara deskriptif dengan excel. Sebelum
kegiatan dimulai, mahasiswa diinformasikan bahwa
kegiatan ini adalah bagian dari kegiatan penelitian
partisipasi kelas. Penelitian hanya dilakukan apabila
seluruh mahasiswa menyetujui untuk turut berpartisipasi.

Mahasiswa dibagi menjadi 4 kelompok Small
Group Discussion (SGD) dengan masing-masing
didampingi tutor. Namun dalam kegiatan proyek pilot ini,
hanya ada 2 tutor yang bisa mengoperasikan permainan
daring untuk PBL ini, sehingga 2 kelompok SGD
mahasiswa di kasus skenario respirasi yang menjalani
intervensi ini. Kelompok 1 dan 2 diberikan permainan pada
modul respirasi, sedangkan kelompok 3 dan 4
menggunakan permainan pada modul kardiovaskuler.

Setiap modul terdiri dari dua pertemuan. Pada
pertemuan pertama, partisipan diberikan masalah yang
berhubungan dengan materi. Layar zoom ditampilkan
gambar yang menampilkan berbagai benda. Kemudian
mahasiswa harus mencari keyword yang tersembunyi
dibalik benda-benda yang ada pada benda tersebut.
Mahasiswa diberikan kesempatan yang terbatas untuk
memilih benda yang akan dibuka dan menemukan
keywords dengan berdiskusi. Output pada pertemuan
pertama ini adalah mahasiswa dapat menemukan semua
keywords yang akan membantu menyelesaikan masalah
pada skenario tersebut. Pada pertemuan kedua, mahasiswa
memaparkan hasil diskusi mereka untuk menjawab
masalah pada skenario.

PBL dengan games dilakukan kembali di modul
kardiovaskuler untuk kelompok 3 dan 4. Sebanyak 42
mahasiswa mendapat paparan dan memberikan penilaian
dengan mengisi kuesioner IMI.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Kegiatan memfasilitasi pembelajaran PBL daring
dengan metode permainan yang diukur dengan kuesioner
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Intrinsic Motivation Inventory untuk melihat motivasi
mahasiswa. Kuesioner Intrinsik Motivational Inventory
mempunyai skala likert 1 sd 7, partisipan menjawab nilai
1 jika pernyataan yang dituliskan sama sekali tidak sesuai
dengan dirinya, nilai 4 jika pernyataan tersebut ada
sebagian benarnya sesuai partisipan, sedangkan nilai 7 jika
pernyataan tersebut sangat cocok dengan dirinya. Data dari
IMI kemudian direkam dalam tabel excel, yang kemudian
dihitung rata-ratanya. Hasil pengisian kuesioner lampirkan
dalam tabel 1 berikut.

[Table 1. about here]

Hasil penilaian dikategorikan menjadi  rendah
(low) dan tinggi (high). Kategori berdasarkan skala likert
yang partisipan isi, kategori rendah jika penilaian
mahasiswa likert kurang dari 5, sedangkan tinggi jika
mahasiswa memberi nilai 5 sd 7 skala likert. Berdasarkan
hasil dari penilaian pada 42 partisipan pada deskripsi
kuesioner, sebagian besar partisipan menyatakan bahwa
kegiatan ini menyenangkan dan memberi manfaat.

Berdasarkan kuesioner IMI, suatu intervensi
dianggap mampu  meningkatkan  motivasi  jika
menunjukkan tingginya angka likert pada komponen
‘menyenangkan’ (interest/enjoyment) dan ‘memberikan
manfaat’ (value). Tabel di atas menunjukkan hasil self-
report kueisoner IMI dari partisipan, komponen yang
mendapat rating tinggi adalah komponen ‘menyenangkan’
71%, dan ‘memberi manfaat’ yaitu 69%. Sedangkan untuk
komponen ‘menyediakan pilihan’ mendapat nilai tinggi
dari partisipan sebesar 33%.

Diskusi

Alat ukur IMI yang dipakai dalam penelitian ini
adalah kuesioner dengan 25 item pertanyaan yang
mempelajari tentang potensi proses internalisasi suatu
kegiatan sehingga memfasilitasi pembentukan motivasi
intrinsik. Komponen yang ada dalam pengukuran meliputi
tiga subskala, yaitu komponen manfaat (value/usefulness),
menyenangkan  (interest/enjoyment), dan subskala
menyediakan pilihan (perceived choice). Alat ukur
peningkatan motivasi ini dipakai karena cocok dan sudah
banyak digunakan dalam berbagai institusi internasional,
baik dalam bidang pendidikan, pendidikan tinggi,
pelayanan RS dan lainnya (Basim dkk., 2007), (Leppink,
2018), (Nunes & Darin, 2023). Komponen menyenangkan
adalah petanda bahwa suatu kegiatan berpotensi
meningkatkan motivasi intrinsik (Ryan, 1982), (R. M.
Ryan & Deci, 2020).

Dalam penelitian ini, kegiatan belajar PBL dengan
metode permainan ini dipersepsikan menyenangkan oleh
mahasiswa. Hal ini sangat sesuai dengan penelitian-
penelitian oleh Barteit et al, dalam telaah sistematik nya
tentang keefektifan penggunaak permainan dengan basis
teknologi. Penelitian ini menyimpulkan bahwa metode ini
sangat bisa diaplikasikan dan berpotensi sangat efektif
dalam pembelajaran di negara-negara berkembang dan

negara berpendapatan menengah ke bawah(Barteit dkk.,
2021), (Eveson & May, 2020) dalam penelitiannya
mendapatkan hasil bahwa permaianan escape room, bisa
diadaptasikan dalam pembelajaran kedokteran, dan
terbukti memotivasi mahasiswa untuk belajar. Permainan
escape room yang dikerjakan oleh Guckian et al sangat
sesuai dan meningkatkan motivasi belajar sesuai dengan
teori motivasi Self-Determination Theory (Eveson & May,
2020). Mendez et al di masa pandemi menggunakan
pembuatan “meme” sebagai metode untuk membuat
mahasiswa aktif dan terlibat dalam diskusi dengan
kelompoknya di kelas tatap muka (Mendez-reguera, 2020).
Temuan ini sangat menarik dan sangat membantu dalam
mengatasi kondisi isolasi selama masa pandemi Covid-19
(Mendez-reguera, 2020). Jiang et al dalam masa pandemic
menerapkan modifikasi pembelajaran dengan media
sederhana yang ada dengan tujuan meningkatkan motivasi
belajar selama masa belajar daring saat pandemic dan
isolasi total (Jiang, Wu, Cheng, Wang, Xie, dkk., 2021).
Penyajian skenario kasus pembelajaran berbasis masalah
dengan permainan daring bisa meningkatkan motivasi
otonom. Hal ini dikarenakan permainan secara daring ini
bisa memenuhi beberapa metode untuk meningkatkan
motivasi otonom dan dapat meningkatkan komunikasi
(Kusurkar dkk., 2011). Motivasi otonom dalam belajar ini
dapat meningkatkan hasil dan performa mahasiswa
sekaligus mengurangi stress karena beban kognitif
(Kusurkar, 2019), (Kusurkar & Croiset, 2015), (R. M.
Ryan & Deci, 2000). Teori ini sesuai dengan temuan dari
hasil  penilaian mahasiswa yang  menunjukkan
pembelajaran  berbasis PBL ini menarik dan
menyenangkan.

Penelitian motivasi dengan berdasar pada teori
penentuan diri (self determination theory= SDT) sangat
banyak. Sebagian kecil dari penelitian tersebut
menggunakan kuesioner intrinsik motivasi (IMI).
Kuesioner IMI ini sudah banyak digunakan di berbagai
institusi, baik pendidikan ataupun institusi lain yang
membutuhkan motivasi berkualitas dari partisipannya.
Sebagai contoh, Leppink et al, menggunakan kuesioner
IMI ini untuk meneliti motivasi berobat pasien anak
menjalani terapi urodinamik agar termotivasi untuk
berobat (Leppink, 2018). Kuesioner IMI ini juga sudah
banyak diterjemahkan ke berbagai bahasa diantaranya
Turki dan Portugis (Basim dkk., 2007), (Nunes & Darin,
2023)

SIMPULAN

Intervensi pembelajaran problem-based learning
menggunakan metode bermain, mampu meningkatkan
motivasi belajar. Tingginya nilai yang diberikan
mahasiswa terhadap kegiatan belajar PBL dengan metode
permainan ini mendapatkan respon dan penilaian
menyenangkan dan memberi manfaat. Keduanya adalah
petunjuk meningkatnya motivasi otonom sesuai dengan
teori penentuan diri (SDT).
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Table 1 / Laporan Hasil Kuesioner IMI di Akhir PBL Games

Deskriptif kuesioner Partisipan High Low
IMI di akhir PBL n % n %
Games
Menyenangkan 42 30 1% 12 29%
Memberi Manfaat 29 69% 13 31%
Menyediakan 14 33% 28 77%
Pilihan
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