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Kata kunci Abstrak

Nearpod Kurangnya motivasi belajar peserta didik menjadi tantangan utama dalam dunia
media pembelajaran pendidikan saat ini, terutama pada mata pelajaran matematika. Salah satu solusi
gamifikasi untuk meningkatkan motivasi adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran

berbasis gamifikasi, seperti Nearpod. Aplikasi ini menawarkan berbagai fitur inter-
aktif, seperti kuis, polling, simulasi, dan presentasi dinamis, yang dapat menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan dan menarik. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif untuk mengungkap manfaat penggunaan Nearpod dalam

motivasi belajar

Riwayat artikel

Diserahkan: 6 Juli 2024 pembelajaran matematika. Subjek penelitian adalah 32 siswa kelas VIl H SMPN 18
Direvisi: 4 Desember 2024 Malang. Data dikumpulkan melalui survei terbuka dan observasi terhadap aktivitas
Diterima: 2 Januari 2025 siswa selama pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Nearpod mampu
Diterbitkan: 11 Februari 2025 meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi segitiga dan segi empat, men-

ciptakan suasana belajar yang tidak membosankan, serta mendorong siswa lebih
fokus, aktif, dan termotivasi. Nearpod juga memfasilitasi pengembangan keteram-
pilan berpikir kritis dan kolaboratif, sekaligus meningkatkan daya saing dan wawas-
an siswa. Penelitian ini menyimpulkan bahwa Nearpod efektif digunakan sebagai
media pembelajaran berbasis gamifikasi yang dapat meningkatkan kualitas dan
motivasi belajar siswa, serta memberikan rekomendasi penerapannya dalam pro-
ses pembelajaran modern.

1. Pendahuluan

Pendidikan dapat diartikan sebagai usaha sadar yang disengaja, terencana, terpola, dan
dapat dievaluasi, yang diberikan kepada peserta didik oleh pendidik agar tercapai kemampuan
yang optimal (Supardi, 2012). Pendidikan pada hakikatnya bertujuan untuk menumbuhkan dan
mengembangkan potensi-potensi pembawaan yang ada dalam diri peserta didik. Oleh karena
itu pendidikan merupakan kebutuhan mutlak manusia yang harus dipenuhi sepanjang hayat.
Tantangan pendidikan yang masih dirasakan hingga saat ini adalah kurangnya motivasi belajar
peserta didik. Faktor penyebab kurangnya motivasi belajar peserta didik adalah dikarenakan
kegiatan pembelajaran yang dilakukan kurang menarik dan cenderung monoton. Salah satu cara
yang dapat dilakukan seorang pendidik untuk menumbuhkan motivasi belajar peserta didik
adalah dengan menciptakan pembelajaran interaktif yang memanfaatkan kemajuan teknologi.

Pendidik perlu memanfaatkan media seperti sebuah platfrom yang dianggap efektif untuk
melakukan pembelajaran agar peserta didik dapat termotivasi untuk belajar sehingga dengan
hal tersebut peserta didik dapat memahami materi pelajaran dengan baik. Media pembelajaran
adalah segala peralatan yang digunakan pendidik sebagai perantara untuk menyampaikan
materi pembelajaran sehingga sampai kepada orang yang sedang belajar dengan benar dan
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efektif. Kemp dan Dayton (1985) mengemukakan tiga tujuan dalam pemanfaatan media, yaitu
Menyampaikan informasi, Memotivasi, dan Menciptakan aktivitas belajar.

Gamifikasi adalah pendekatan yang mengaplikasikan elemen-elemen permainan atau game
dalam konteks yang bukan game (Deterding 2011). Dalam dunia pendidikan, gamifikasi
merupakan teknik pembelajaran yang mengadaptasi elemen-elemen permainan seperti skor,
poin, dan hadiah ke dalam konteks pembelajaran untuk meningkatkan keterlibatan peserta
didik dan memotivasi mereka untuk belajar lebih baik. Penggunaan media pembelajaran ber-
basis gamifikasi dapat memotivasi peserta didik dalam proses pembelajaran dan memaksimal-
kan perasaan senang dan keterikatan terhadap proses pembelajaran tersebut (Solviana, 2020).
Selain itu media pembelajaran berbasis gamifikasi dapat menarik minat peserta didik dan
menginspirasinya untuk terus belajar (Jusuf, 2016). Salah satu media pembelajaran berbasis
gamifikasi yang dapat digunakan adalah Nearpod.

Nearpod adalah sebuah perusahaan di bidang teknologi pendidikan yang didirikan pada
tahun 2012 oleh tiga orang pengusaha asal Aventura, Florida, yaitu Guido Kovalskys, Felipe
Sommer, dan Emiliano Abramzon. Nearpod menyediakan platform berbasis web dan aplikasi
untuk meningkatkan pembelajaran secara daring melalui perangkat seluler i0S dan Android
dengan koneksi internet. Banyak fitur dari Nearpod yang bisa dimanfaatkan oleh pendidik, salah
satunya yaitu presentation tools. Pendidik bisa membuat presentasi di dalamnya dengan me-
nambahkan suara, kuis, games, polling, serta papan kolaborasi. Jadi presentasi yang diberikan
menjadi lebih interaktif dan melibatkan peserta didik secara langsung dalam setiap proses
pembelajaran sehingga terciptalah pembelajaran aktif (Nearpod, 2015).

Aplikasi Nearpod sangat disarankan kepada guru karena aplikasi ini mudah digunakan,
selain itu peserta didik lebih terangsang untuk mengikuti proses pembelajaran sehingga mem-
buat peserta didik lebih aktif, dan guru pun bisa lebih leluasa memantau kemajuan setiap pe-
serta didiknya. Selain itu, aplikasi ini sangat mendorong pembelajaran aktif di kelas. Peserta
didik sangat puas dengan pembelajaran menggunakan aplikasi Nearpod ,pembelajarannya lebih
terintegrasi dan menjadi lebih terarah (Stacy, 2014). Selain itu berdasarkan penelitian yang
dilakukan oleh jusniar (2021) bahwa media Nearpod yang padukan dengan model discovery
learning dapat meingkatkan hasil belajar dari peserta didik. Berdasarkan pemaparan tersebut,
tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis manfaat Nearpod sebagai media pembel-
ajaran matematika berbasis gamifikasi pada materi segitiga dan segi empat kelas VIII di salah
satu SMP Negeri di Jawa Timur.

2. Metode

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif deskriptif yang bertujuan untuk menggali
manfaat Nearpod sebagai media pembelajaran matematika berbasis gamifikasi pada materi
segitiga dan segi empat di kelas VIII SMPN 18 Malang. Subjek penelitian adalah 32 siswa kelas
VIII H. Data dikumpulkan melalui survei menggunakan Google Form, yang berisi pertanyaan ter-
buka untuk mendapatkan respons mendalam tentang pengalaman siswa dalam meng-gunakan
Nearpod. Fokus penelitian ini mencakup lima aspek: pelaksanaan pembelajaran, suasana belajar,
tingkat fokus, antusiasme siswa, dan kebermanfaatan Nearpod dalam mening-katkan kualitas
pembelajaran.

Penelitian ini sejalan dengan temuan Astuti dan Febrian (2019), yang menunjukkan bahwa
teknologi seperti Nearpod meningkatkan keterlibatan siswa dan persepsi positif terhadap
pembelajaran. Penelitian terbaru oleh Jusuf (2023) menyebutkan bahwa platform berbasis
gamifikasi mampu meningkatkan motivasi belajar, mengurangi kejenuhan, dan memperkuat
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interaksi siswa dengan materi pembelajaran. Temuan serupa juga diperoleh oleh Hauna et al.
(2023), yang menunjukkan bahwa elemen gamifikasi dalam pembelajaran memperkuat
perhatian siswa dan hasil belajar melalui penyajian materi secara interaktif dan menyenangkan.

Tabel berikut merangkum hasil penelitian terdahulu yang relevan dengan aspek-aspek
yang diteliti:

Tabel 1. Penelitian terdahulu

Aspek Penelitian Temuan Penelitian Terdahulu Sumber
Keterlibatan dan Gamifikasi meningkatkan keterlibatan dan Jusuf (2023), Hauna et
fokus siswa fokus siswa dalam pembelajaran. al. (2023)

Suasana belajar Nearpod menciptakan suasana belajar yang Astuti dan Febrian
tidak membosankan. (2019)
Motivasi dan Gamifikasi mampu meningkatkan motivasi Jusuf (2023), Nugroho
antusiasme siswa dan antusiasme siswa dalam pembelajaran. etal. (2019)
Peningkatan hasil Media interaktif seperti Nearpod memperkuat Hauna etal. (2023),
belajar pemahaman konsep dan hasil belajar. Rahmat et al. (2024)
Umpan balik dalam Nearpod memfasilitasi umpan balik real-time =~ Nugroho et al. (2019)
pembelajaran yang mendalam dan konstruktif.

Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi terhadap pemahaman lebih lanjut ten-
tang efektivitas Nearpod dalam pembelajaran matematika, khususnya pada materi geometri.
Hasil penelitian ini juga dapat menjadi acuan untuk penerapan teknologi berbasis gamifikasi
dalam pendidikan Indonesia secara lebih luas.

3. Hasil dan Pembahasan

Pemanfaatan Nearpod sebagai media pembelajaran matematika berbasis gamifikasi pada
materi segitiga dan segi empat kelas VIII di SMPN 18 Malang dilakukan melalui tiga langkah
utama, yaitu membuat akun Nearpod, membuat presentasi interaktif pada Nearpod, dan
menyampaikan presentasi interaktif.

@ NneQrpod

Gambar 1. Aplikasi Nearpod (https://nearpod.com)

Langkah pertama adalah membuat akun Nearpod. Guru atau fasilitator perlu mendaftar di
platform Nearpod melalui situs resmi menggunakan email aktif. Setelah akun berhasil dibuat,
pengguna dapat mengakses berbagai fitur yang tersedia, termasuk perpustakaan konten
pembelajaran yang sudah jadi dan fitur untuk membuat materi pembelajaran baru. Proses ini
penting untuk memastikan akses ke alat yang akan mendukung pembelajaran interaktif
(Srimuliyani, 2024).

Langkah kedua adalah membuat presentasi interaktif. Guru menyusun materi pembel-
ajaran segitiga dan segi empat dengan memanfaatkan berbagai fitur Nearpod, seperti kuis,
polling, video interaktif, dan simulasi 3D. Konten dibuat agar relevan, menarik, dan meng-
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akomodasi prinsip gamifikasi. Misalnya, guru dapat menambahkan elemen seperti pemberian
skor, tantangan, atau game sederhana untuk memotivasi siswa. Materi dirancang dengan tujuan
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan sekaligus meningkatkan pemahaman
siswa terhadap konsep-konsep matematika (Hauna et al., 2023).

Langkah terakhir adalah menyampaikan presentasi interaktif. Guru menggunakan fitur live
session atau student-paced pada Nearpod, yang memungkinkan siswa untuk mengikuti pem-
belajaran sesuai arahan guru atau secara mandiri. Selama sesi berlangsung, siswa dapat ber-
partisipasi aktif dalam berbagai aktivitas, seperti menjawab kuis, menggambar diagram segitiga
atau segi empat, dan berdiskusi melalui platform. Guru dapat memantau keterlibatan siswa
secara real-time, memberikan umpan balik, dan melakukan evaluasi langsung terhadap hasil
pembelajaran mereka (Jusuf, 2023).

Dengan penerapan langkah-langkah ini, pembelajaran matematika berbasis gamifikasi
melalui Nearpod dapat menciptakan suasana kelas yang interaktif, meningkatkan motivasi
belajar siswa, dan mempermudah pemahaman materi segitiga dan segi empat. Hal ini sejalan
dengan penelitian terbaru yang menekankan efektivitas gamifikasi dalam meningkatkan keter-
libatan siswa dan hasil belajar mereka melalui penggunaan teknologi pembelajaran (Jusniar &
Madjid, 2022).

(1) Membuat akun Nearpod

Langkah pertama sebelum guru mendaftar dan membuat akun Nearpod adalah meng-
unduh aplikasi Nearpod di perangkat saluler yang digunakan, seperti i0S dan android, atau
mengakses situs web https://nearpod.com/. Setelah itu, guru dapat membuat akun secara grati
dengan melakukan login menggunakan akun Google atau melakukan login manual melalui
Nearpod. Adapun peserta didik tidak perlu memiliki akun untuk mengakses pembelajaran.

(2) Membuat presentasi interaktif pada Nearpod
Pendidik dapat dengan mudah menggunakan langkah-langkah berikut untuk membuat

presentasi interaktif Nearpod melalui browser.

(a) Buka web browser dan akses https://nearpod.com/, kemudian lakukan login meng-
gunakan akun yang telah dibuat.

(b) Klik “Create” pada menu dan pilih “Lesson”. Mulailah membuat presentasi dengan
mengimpor file dalam format Power Point atau PDF, serta menambahkan gambar
berformat JPG atau PNG. Untuk mengunggah file, cukup seret dan letakkan pada halaman
Nearpod. File yang diunggah akan diubah menjadi slide Nearpod yang dapat diedit untuk
pembuatan presentasi.

(c) Sisipkan konten dengan memilih “Add Slide” dan pilih opsi “Content”. Berbagai pilihan
konten tersedia, termasuk video yang dapat diambil dari YouTube, Nearpod Library, Google
Drive, atau diunggah dari computer.

(d) Tambahkan aktivitas dengan memilih “Add Slide” dan pilih “Activities” untuk membuat slide
presentasi lebih interaktif. Pilih jenis aktivitas seperti pertanyaan terbuka, Kkuis, jajak
pendapat, dan sebagainya. Klik pada aktivitas yang diinginkan, masukkan pertanyaan atau
instruksi, lalu klik “Save” untuk menyertakan aktivitas pada slide presentasi.

(e) Atur urutan slide dengan menarik dan meletakkan (drag and drop) sesuai dengan
keinginan.

(f) Simpan presentasi dengan mengklik “Save & Exit” di bagian bawah halaman Nearpod.
Pastikan untuk mengganti judul presentasi sebelum menyimpannya.

(g) Publikasikan dan bagikan presentasi kepada peserta didik pada waktu yang telah
ditentukan, dengan beberapa opsi format penyampaian yang tersedia.
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(3) Menyampaikan presentasi interaktif
Setelah menyusun dan menciptakan presentasi yang menarik, langkah selanjutnya bagi

pendidik adalah menyajikan materi tersebut kepada peserta didik dalam konteks kegiatan

pembelajaran. Terdapat dua metode penyampaian presentasi pada Nearpod, yaitu melalui Live

Participation dan Student-Paced. Rincian langkah-lagkahnya dijelaskan sebagai berikut.

(a) Lakukan login pada aplikasi Nearpod atau melalui situs web, kemudian pilih opsi “My
Library” untuk mengakses presentasi yang telah disiapkan.

(b) Posisikan kursor pada presentasi yang ingin dibagikan, dan pilih format penyampaian yang
diinginkan. Nearpod akan memberikan PIN atau kode yang dapat dibagikan kepada peserta
didik melalui email atau metode manual lainnya agar mereka dapat mengakses presentasi.

(c) Peserta didik membuka Nearpod, memasukan PIN yang diberikan, dan kemudian
menambahkan nama mereka untuk masuk ke dalam sesi presentasi.

(d) Presentasi akan muncul di layar gadget atau komputer peserta didik. Dalam format
penyampaian Live Participation, kontrol presentasi berada di tangan pendidik, dan peserta
didik akan tetap pada slide yang sama hingga dipindahkan oleh pendidik.

(e) Dalam format penyampaian Student-Paced, peserta didik emilki kedali sendiri terhadap
perpindahan slide setelah masuk ke dalam presentasi.

(f) Untuk beralih ke slide berikutnya dalam format Student-Paced, peserta didik hanya perlu
menggesernya, dan slide akan secara otomatis berganti di perangkat mereka.

(g) Berikan waktu kepada peserta didik untuk merespon setiap slide, terutama pada slide yang
berisi konten atau aktivitas interaktif seperti pertanyaan terbuka, kuis, dan sebagainya.

(h) Selama proses pembelajaran, klik logo Nearpod dan pilih “Reports” untuk melihat jawaban
peserta didik, skor kuis masing-masing peserta didik, dan menentukan pertanyaan mana
yang memerlukan pembahasan lebih lanjut.

(i) Untuk mengakhiri sesi pembelajaran pada format Live Participation, pendidik dapat
mengklik logo Nearpod dan memilih “End-Session”. Sedangkan dalam format Student-Paced,
peserta didik dapat mengakhiri dengan mengklik panah di bagian kanan atas layer dan
memilih “Exit”.

Sebanyak 32 responden penelitian mengatakan bahwa penggunaan Nearpod membuat
pembelajaran menjadi menyenangkan dan tidak membosankan. Dikatakan peserta didik bahwa
saat mengerjakan tugas atau pun kuis mereka merasa seperti sedang bermain game sehingga
peserta didik sangat menikmati kuis tersebut. Jiwa kompetisi peserta didik juga terlatih karena
di dalam aplikasi tersebut menunjukkan secara langsung skor yang diperoleh peserta didik
setiap kali menjawab pertanyaan. Peserta didik berlomba-lomba menjawab dengan cepat dan
tepat sehingga nama mereka muncul pada papan skor di urutan paling atas. Perasaan senang
saat mengikuti pembelajaran akan membuat peserta didik lebih cepat dalam memahami materi,
hasil belajar meningkat, dan menemukan makna dari pembelajaran tersebut (Wahyuningsih,
2012). Sehingga pemanfaatan Nearpod pada pembelajaran membawa dampak positif bagi
peserta didik dan juga guru.

Sebanyak 30 responden penelitian mengatakan bahwa belajar dengan menggunakan
Nearpod membuat mereka lebih fokus dalam belajar. Peserta didik mengatakan ketika
pembelajaran menyenangkan, seru, dan tidak kaku maka mereka akan lebih fokus dalam
mengikuti pembelajaran. Namun walaupun demikian, peserta didik lain mengatakan bahwa
penggunaan Nearpod membuat kondisi kelas kurang tenang sehingga mereka kurang dapat
meningkatkan fokus terhadap pembelajaran. Fokus dalam belajar dapat meningkat jika peserta
didik merasa tenang, tidak memiliki masalah atau pikiran berat yang mengganggu, serta juga
lingkungan yang mendukung (Hakim, 2002).
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Dengan menggunakan Nearpod sebanyak 32 responden setuju bahwa mereka lebih antu-
sias di dalam belajar. Antusiasme adalah kegairahan, gelora semangat, minat besar terhadap
sesuatu. Sedangkan antusiasme belajar merupakan suatu sikap semangat, motivasi, dorongan
yang berasal dari dalam diri manusia itu sendiri tanpa adanya suatu paksaan dari siapapun.
Dalam aplikasi Nearpod menampilkan papan skor peserta didik, sehingga peserta didik merasa
termotivasi untuk bersaing dengan temannya yang lain agar memperoleh skor yang lebih tinggi.
Sependapat dengan (Afero & Adman, 2016) keinginan untuk berprestasi harus didasari dari
motivasi intrinsic atau dari dalam diri peserta didik itu sendiri. Penggunaan Nearpod memberi
dampak yang baik bagi peserta didik, tampilan yang menarik dari Nearpod membuat peserta
didik ingin terus mencoba dan membuat peserta didik memiliki motivasi yang tinggi untuk
mendapatkan poin yang lebih baik (Basuki & Hidayati, 2019). Penggunaan media pembelajaran
yang tepat berpengaruh terhadap antusiasme peserta didik (Asria et al., 2021). Penggunaan
Nearpod menstimulus peserta didik untuk memahami soal lebih baik dari pada soal berbasis
buku teks (Kurniawan & Huda, 2020). Hal ini berimplikasi bahwa guru perlu melaku-kan variasi
dalam pembelajaran untuk mendukung terciptanya suasana belajar yang lebih menyenangkan.

Rasa bosan atau kejenuhan yang timbul saat belajar dapat disebabkan oleh beberapa hal
seperti kurangnya waktu beristirahat yang menyebabkan peserta didik sulit fokus dalam belajar,
banyaknya tugas yang diberikan oleh guru, dan penggunaan metode pembelajaran yang tidak
bervariasi (Agustina et al., 2019). Kejenuhan belajar yang dialami terlihat dari kelelahan emosi,
kelelahan fisik, kelelahan kognitif, dan kehilangan motivasi. Penggunaan Nearpod menjadi salah
satu alternatif yang dapat dilakukan untuk mengatasi kejenuhan dan kelelahan belajar yang
dialami peserta didik. Saat belajar dengan menggunakan Nearpod peserta didik merasa lebih
senang dan tidak jenuh karena tampilan seperti sedang bermain game membuat peserta didik
lebih nyaman dan santai di dalam belajar. Berdasarkan hasil kuesioner, seluruh responden
menyatakan bahwa Nearpod membantu mereka untuk lebih memahami materi, tidak membuat
jenuh dalam belajar, membuat lebih antusias, fokus, dan giat dalam belajar, membuat rileks saat
sudah jenuh, membuat peserta didik berpikir kritis, kompetetif, dan berwawasan luas.

Berdasarkan hasil penelitian dapat diketahui bahwa terdapat respon yang positif atas
penggunaan Nearpod dalam proses pembelajaran. Tanpa disadari Nearpod membuat peserta
didik belajar sambil bermain sehingga peserta didik merasa senang dan lebih mudah dalam
memahami materi yang diajarkan. Pemahaman dari peserta didik, Nearpod merupakan media
pembelajaran yang menarik dengan menyuguhkan suasana belajar yang baru, memudahkan
peserta didik dalam memahami sebuah materi belajar, dan memiliki berbagai macam kemu-
dahan yang membuat motivasi belajar peserta didik menjadi meningkat.

Sistem rangking yang ditampilkan seusai mengerjakan soal akan membuat suasana kom-
petisi yang membuat peserta didik dapat termotivasi untuk menjadi yang terbaik. Hal tersebut
dapat mendorong peserta didik untuk dapat saling termotivasi dalam memperoleh posisi
terbaik di kelasnya. Peserta didik akan berebut dalam menjawab dengan cepat dan tepat,
walaupun terkadang ada kendala dalam jaringan internet karena Nearpod membutuhkan
jaringan internet yang stabil untuk menyelesaikan tahap demi tahap, namun demikian kendala
ini tidak menurunkan semangat peserta didik untuk dapat menjadi yang terbaik di kelasnya.
Secara tidak langsung hal ini juga mendorong partisipasi aktif dari semua peserta didik untuk
memberikan kontribusi dalam pembelajaran.

Selain dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik, penggunaan Nearpod juga
membuat peserta didik lebih fokus dalam belajar. Hal ini karena adanya waktu dalam penger-
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jaan kuis membuat peserta didik harus teliti dalam membaca dan menganalisis soal namun
walaupun demikian tidak membuat peserta didik terburu-buru dalam mengerjakan soal.

Beberapa dampak positif yang timbul setelah menggunakan Nearpod dalam proses pem-
belajaran menunjukkan bahwa Nearpod bermanfaat dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan
dengan (Nugroho et al., 2019) bahwa penggunaan teknologi berupa gamifikasi saat proses
pembelajaran dapat digunakan untuk kegiatan yang positif, yakni menciptakan pembelajaran
yang kreatif dan menyenangkan sehingga dapat menunjang prestasi peserta didik. Srimuliyani
(2024) menjelaskan bahwa penggunaan teknik gamifikasi secara signifikan dapat meningkat-
kan keterlibatan peserta didik dan motivasi mereka dalam proses pembelajaran. Selain itu,
gamifikasi juga dapat memberikan umpan balik secara langsung kepada peserta didik (Hauna
etal.,, 2023). Umpan balik secara langsung ini dapat bermanfaat bagi peserta didik untuk menge-
tahui kelemahan dan kekuatan yang mereka miliki sebagai acuan perbaikan belajar selanjutnya.
Namun Nearpod atau pun penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi tetap harus
diperhatikan dampak-dampak negatif yang mungkin saja timbul, sebagai contoh adalah system
reward ekstrinsik dapat menjadi focus utama dalam mengotrol kelas. Guru harus dapat
membagun motivasi intrinsic peserta didik untuk melakukan proses pembelajaran dalam kelas.
Pembelajaran yang didasari dari motivasi intrinsik akan lebih efektif dibandingkan dengan
motivasi secara ekstrinsik seperti memberikan penghargaan atau hadiah. Hal ini perlu menjadi
perhatian karena penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi ini dapat berjalan
dengan efektif namun juga mengandung resiko kegagalan. Sehingga, penerapan media berbasis
gamifikasi ini perlu dirancang secara efektif dan wajib disertai dengan teknik evaluasi yang
disusun sesuai dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Sehingga tujuan pembelajaran
yang diharapkan dapat tercapai secara efektif.

4. Simpulan

Nearpod sebagai salah satu media pembelajaran berbasis gamifikasi yang digunakan saat
pembelajaran memberikan dampak yang baik bagi peserta didik. Pembelajaran menjadi
menyenangkan dan tidak membosankan karena peserta didik merasa seperti sedang bermain
game, mengasah jiwa kompetisi mereka karena Nearpod menunjukkan secara langsung skor
yang diperoleh peserta didik tiap kali menjawab pertanyaan, meningkatkan fokus dalam belajar,
lebih antusias, dan menstimulus peserta didik dalam memahami soal lebih baik dari pada soal
berbasis buku teks. Namun penggunaan Nearpod saat pembelajaran juga perlu memperhatikan
dampak lainnya, seperti memastikan bahwa motivasi utama peserta didik dalam belajar harus-
lah berasal dari dalam dirinya sendiri, lalu guru diharapkan menggunakan media pembelajaran
lain yang memiliki karakteristik berbeda dengan Nearpod karena tidak semua peserta didik
memiliki gaya belajar yang sama. Selain itu penggunaan Nearpod harus disesuaikan dengan
model pembelajaran, karakteristik materi pembelajaran, karakteristik peserta didik sehingga
penggunaan Nearpod betul-betul dapat mengukur hasil belajar peserta didik dan dapat
mencapai tujuan pembelajaran.
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