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Abstrak  

Perkembangan teknologi mendorong munculnya berbagai inovasi yang digunakan untuk 

mengoptimalkan kualitas pendidikan, salah satunya yaitu penerapan gamifikasi dalam 

pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dampak penerapan model gamifikasi 

dalam proses pembelajaran terhadap motivasi dan performa akademik mahasiswa. Metode yang 

digunakan adalah systematic literature review menggunakan pedoman PRISMA (Preferred 

Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) dengan menelusuri penelitian-

penelitian terdahulu yang berkaitan dengan topik penelitian. Pencarian artikel dilakukan melalui 

database Sciencedirect, SpringerLink, Taylor & Francis Online, dan MDPI dengan 

memperhatikan kriteria inklusi dan eksklusi tertentu. Hasil penelusuran literatur mengkonfirmasi 

bahwa gamifikasi dapat meningkatkan motivasi dan performa akademik mahasiswa. Model 

pembelajaran gamifikasi dapat diintegrasikan melalui platform digital (Kahoot! dan Classraft), 

problem-based learning (PBL), self-regulated learning (SRL), dan aplikasi pembelajaran 

berbasis game. Selain itu, gamifikasi ditemukan dapat menurunkan gejala stres dan kecemasan 

serta meningkatkan efikasi diri mahasiswa. 

Kata Kunci: Gamifikasi, Motivasi, Performa Akademik. 

 

Abstract 

The development of technology has encouraged the emergence of various innovations used to 

optimize the quality of education, one of which is the application of gamification in learning. This 

study aims to determine the impact of the implementation of the gamification model in the 

learning process on student motivation and academic performance. The method used is a 

systematic literature review following PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic 

Reviews and Meta-Analyses) guidelines, by exploring previous studies related to the research 

topic. Article searches were conducted through the Sciencedirect, SpringerLink, Taylor & Francis 

Online, and MDPI databases, using specific inclusion and exclusion criteria. The results of the 

literature review confirm that gamification can improve students' motivation and academic 

performance. Gamified learning models can be integrated through  digital platforms (Kahoot! and 

Classraft), problem-based learning (PBL), self-regulated learning (SRL), and game-based 

learning applications. In addition, gamification was found to reduce symptoms of stress and 

anxiety and increase students' self-efficacy. 

Keywords: Gamification, Motivation, Academic Performance.    

 

PENDAHULUAN  

Di era digital saat ini, dunia pendidikan menghadapi tantangan besar dalam menjaga 

keterlibatan mahasiswa dalam proses pembelajaran. Pendidikan yang lebih berkelanjutan dan 

bermakna perlu diwujudkan dengan mengubah metode pembelajaran konvensional menjadi 

lebih interaktif sehingga dapat mencegah penurunan motivasi peserta didik (Faizah & 

Nugraheni, 2024). Penurunan motivasi sendiri diyakini berdampak langsung terhadap performa 

akademik yang merupakan indikator penting untuk keberhasilan pembelajaran (Muis et al., 

2022). Seiring dengan perkembangan teknologi, muncul berbagai inovasi yang dapat digunakan 
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untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, salah satunya adalah gamifikasi. 

Gamifikasi dalam konteks pendidikan merujuk pada pendekatan yang menggunakan mekanisme 

atau elemen permainan (game) dan mengaplikasikannya pada seting yang tidak berkaitan 

dengan game untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi peserta didik (Lee & Hammer, 

2011). Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran terbukti dapat meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi mahasiswa sehingga performa akademik mahasiswa juga turut meningkat (Jaramillo-

Mediavilla et al., 2024).  

Gamifikasi dalam dunia pendidikan tinggi menawarkan potensi yang besar untuk mengubah 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan efektif. Elemen-elemen gamifikasi, seperti poin, 

challenge (tantangan), reward (penghargaan), dan leaderboard (papan peringkat) dapat 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih engaging atau menggugah (Hamari et al., 2014; 

Rahman et al., 2018). Gamifikasi tidak hanya berfokus pada pencapaian akademik, melainkan 

juga pada penguatan keterampilan non-akademik, seperti manajemen waktu, kolaborasi, dan 

pengendalian emosi (alsswey & Malak, 2024; Torres-Munares et al., 2024). Meskipun 

gamifikasi telah banyak diteliti dan diterapkan di berbagai konteks pendidikan, tantangan dalam 

implementasinya tetap menjadi perhatian. Tidak semua institusi pendidikan memahami 

bagaimana menerapkan gamifikasi secara efektif, terutama dalam memastikan relevansi elemen 

dan pendekatan gamifikasi dengan tujuan pembelajaran. Hal tersebut menunjukkan perlunya 

kajian yang lebih komprehensif untuk mengidentifikasi aspek, faktor, maupun manfaat 

penerapan gamifikasi dalam pembelajaran.  

Melihat semakin luasnya penerapan gamifikasi dan banyaknya penelitian yang mendukung 

efektivitasnya, perlu dilakukan analisis yang lebih terarah mengenai bagaimana gamifikasi 

dapat dioptimalkan. Dengan menyediakan bukti ilmiah penggunaan gamifikasi, diharapkan 

dapat memberikan rekomendasi yang aplikatif bagi para pengajar/pendidik dan pengambil 

kebijakan untuk mengintegrasikan gamifikasi dalam proses pembelajaran. Studi terdahulu oleh 

Tyaningsih et al. (2022) bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan gamifikasi dalam 

meningkatkan motivasi belajar mahasiswa pada mata kuliah Geometri Analitik Bidang melalui 

aplikasi Kahoot. Hasil menunjukkan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan hasil pembelajaran 

dan meningkatkan motivasi belajar mahasiswa. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

gamifikasi dapat dijadikan sebagai metode pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi 

sehingga memnuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan.  

Berdasarkan uraian sebelumnya, maka tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui 

dampak penerapan model gamifikasi dalam proses pembelajaran terhadap motivasi dan 

performa akademik mahasiswa melalui kajian sistematis terhadap penelitian-penelitian 

terdahulu. Adapun pertanyaan penelitian dalam kajian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana gamifikasi mempengaruhi motivasi dan performa akademik mahasiswa? 

2. Apa saja pendekatan yang diterapkan oleh pengajar untuk mengintegrasikan gamifikasi 

dalam proses pembelajaran? 

3. Apa saja aspek-aspek lain yang berkaitan dengan penggunaan gamifikasi dalam 

pembelajaran? 

 

METODE 

Penelitian ini merupakan systematic review mengenai dampak penerapan gamifikasi 

terhadap motivasi dan performa akademik. Kajian dilakukan dengan pedoman PRISMA 

(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) yang ditunjukkan 

dalam Bagan 1.  
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Bagan 1. Diagram Alur Penelusuran Literatur 

 

Penelusuran literatur dilakukan melalui beberapa database, yaitu Sciencedirect, 

SpringerLink, Taylor & Francis Online, dan MDPI. Kata kunci yang digunakan dalam 

pencarian literatur adalah "gamification" AND "academic performance" AND "motivation" 

AND ("college student" OR "university student"). Peneliti tidak menyertakan kata kunci 

"college student" OR "university student" dalam penelusuran di database MDPI karena 

dianggap membatasi cakupan yang diperoleh. Sebagai gantinya, seleksi sampel penelitian 

dilakukan secara manual dengan memeriksa bagian metodologi dari setiap artikel yang relevan. 

Sampel dalam penelitian ini adalah artikel jurnal yang terbit dalam 10 tahun terakhir dan 

menelusuri tentang dampak penerapan gamifikasi terhadap motivasi dan performa akademik. 

Kriteria inklusi dan eksklusi telah ditunjukkan pada Tabel 1 secara lebih spesifik.  

 

Tabel 1. Kriteria Inklusi dan Eksklusi 

Kriteria Inklusi Kriteria Eksklusi 

1. Penelitian menguji dampak penerapan 

gamifikasi terhadap motivasi dan 

performa akademik 

1. Artikel tidak sesuai dengan topik 

penelitian 

2. Artikel menyertakan kata kunci 

“motivasi” dan “performa akademik” 

dalam bagian judul dan/atau abstrak 

2. Artikel tidak menyertakan kata kunci 

yang telah ditentukan dalam bagian judul 

dan/atau abstrak 

3. Penelitian menggunakan sampel 

mahasiswa 

3. Penelitian menggunakan sampel selain 

mahasiswa 

4. Penelitian menggunakan metode 

kuantitatif atau mix methods 

4. Penelitian menggunakan metode 

kualitatif atau kajian literatur 

5. Artikel terpublikasi dalam 10 tahun 

terakhir (2014 - 2024) pada jurnal 

internasional terakreditasi 

5. Artikel terpublikasi sebelum tahun 2014 

6. Artikel menggunakan bahasa Inggris 6. Artikel tidak menggunakan bahasa 

Inggris 

 

Artikel terpilih telah disaring dalam beberapa tingkatan mulai dari judul, abstrak, dan naskah 

lengkap. Kemudian, penelitian-penelitian yang memenuhi kriteria inklusi disertakan dalam 

kajian ini. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan penelusuran literatur, didapatkan 6 artikel jurnal yang mengkaji mengenai 

dampak penerapan gamifikasi terhadap motivasi dan performa akademik mahasiswa. Temuan 

artikel yang sesuai dengan kriteria dipaparkan dalam Tabel 2 di bawah ini. 

 

Tabel 2. Hasil Kajian Literatur 

Judul Penulis 
Populasi & 

Sampel 

Metode/ 

Desain 

Penelitian 

Tujuan 

Gamification and 

problem-based 

learning (PBL): 

Development of 

creativity in the 

teaching-learning 

process of 

mathematics in 

university students 

Boom-

Cárcamo et 

al. (2024) 

79 mahasiswa 

di Kolombia 

(42 dalam 

kelompok 

eksperimen dan 

37 dalam 

kelompok 

kontrol) 

Quasi 

eksperimen 

Mengetahui apakah 

kombinasi antara 

gamifikasi dengan 

problem-based learning 

(PBL) dapat 

meningkatkan 

kemampuan pemecahan 

masalah dan performa 

akademik mahasiswa.  

Effect of using 

gamification of 

“Kahoot!” as a 

learning method 

on stress 

symptoms, anxiety 

symptoms, self-

efficacy, and 

academic 

achievement 

among university 

students 

alsswey & 

Malak 

(2024) 

176 mahasiswa 

di Yordania 

(89 dalam 

kelompok 

eksperimen dan 

87 dalam 

kelompok 

kontrol) 

Eksperimen: 

Pre-posttest 

control 

group 

design 

Menyelidiki dampak 

penggunaan gamifikasi 

berupa “Kahoot!” 

sebagai metode 

pembelajaran terhadap 

gejala stres dan 

kecemasan, efikasi diri, 

dan pencapaian 

akademik mahasiswa.  

Effects of game-

based learning 

integrated with the 

self-regulated 

learning strategy 

on nursing 

students' 

entrustable 

professional 

activities: A quasi-

experimental study 

Chang et 

al. (2024) 

55 mahasiswa 

keperawatan di 

Taiwan 

(28 dalam 

kelompok 

eksperimen dan 

27 dalam 

kelompok 

kontrol) 

Quasi 

eksperimen 

Mengeksplorasi 

integrasi pembelajaran 

berbasis game dengan 

self-regulated learning 

(SRL) pada mahasiswa 

keperawatan.  

Using a gamified 

mobile app to 

increase student 

engagement, 

retention and 

academic 

achievement 

Pechenkina 

et al. 

(2017) 

711 mahasiswa 

di Australia 

Mixed 

methods 

dengan 

pendalaman 

kualitatif 

Mengetahui apakah 

penggunaan aplikasi 

pembelajaran yang 

tergamifikasi dapat 

meningkatkan performa 

akademik dan 

keterlibatan mahasiswa.  

Gamified Digital 

Game-Based 

Learning as a 

Pedagogical 

Strategy: Student 

Academic 

Performance and 

Motivation 

Camacho-

Sánchez et 

al. (2022) 

126 mahasiswa 

di Spanyol 

(38 dalam 

kelompok 

eksperimen dan 

88 dalam 

kelompok 

kontrol) 

Mixed 

methods 

Menganalisis dampak 

kombinasi Digital 

Game-Based Learning 

(DGBL) dan gamifikasi 

terhadap performa 

akademik dan motivasi 

mahasiswa.  
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Investigating the 

Impact of 

Gamification on 

Student 

Motivation, 

Engagement, and 

Performance 

García-

López et 

al. (2023) 

72 mahasiswa 

di Mexico 

(36 dalam grup 

eksperimen dan 

36 dalam grup 

kontrol) 

Kuantitatif: 

Eksperimen 

Pengetahui dampak 

gamifikasi terhadap 

keterlibatan, kognisi, 

metakognisi, dan 

performa akademik 

mahasiswa dalam 

kursus matematika.  

 

1. Dampak Gamifikasi terhadap Motivasi dan Performa Akademik Mahasiswa 

Hasil pemetaan dari enam artikel terpilih menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi dalam 

proses pembelajaran terbukti dapat meningkatkan motivasi dan performa akademik mahasiswa 

(alsswey & Malak, 2024; Boom-Cárcamo et al., 2024; Camacho-Sánchez et al., 2022; Chang et 

al., 2024; García-López et al., 2023; Pechenkina et al., 2017). Hasil bahwa gamifikasi dapat 

meningkatkan motivasi didukung oleh penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa gamifikasi 

efektif untuk meningkatkan motivasi mahasiswa (Daryanes & Ririen, 2020; Ratinho & Martins, 

2023; Sudarso et al., 2024). Efek tersebut dapat dijelaskan melalui Self-Determination Theory 

(Ryan & Deci, 2000) di mana gamifikasi diyakini dapat mendukung pemenuhan tiga kebutuhan 

psikologis, yaitu kebutuhan akan otonomi, hubungan sosial, dan kompetensi (Sotos-Martínez et 

al., 2024). Elemen-elemen dalam gamifikasi, seperti poin, badge (lencana), dan leaderboard 

(peringkat) yang menghasilkan feedback untuk performa mahasiswa juga diyakini menjadi 

aspek yang mendorong meningkatnya motivasi, utamanya karena elemen-elemen tersebut dapat 

menyediakan tujuan yang jelas dan memberikan sense of progress (rasa kemajuan) pada 

mahasiswa (Hamari et al., 2014).  

Penelitian oleh Kian Tan et al. (2023) mendukung hasil bahwa gamifikasi dapat 

meningkatkan performa akademik mahasiswa berupa peningkatan pada atensi, keterlibatan 

(engagement), kepuasan akan pembelajaran, dan nilai akademik. Beberapa pendapat 

mengatakan bahwa peningkatan motivasi yang berkaitan dengan penggunaan gamifikasi 

diyakini mengarah pada performa akademik yang lebih baik (Jaramillo-Mediavilla et al., 2024). 

Gamifikasi dapat meningkatkan retensi pengetahuan dengan menyediakan umpan balik terhadap 

peningkatan pada area tertentu dan menawarkan reward untuk setiap progres akademik 

(Smiderle et al., 2020). Sampel mahasiswa dalam studi oleh meyakini bahwa game (permainan) 

membuat proses pembelajaran menjadi menarik dan menyenangkan, membuat mahasiswa 

bersemangat untuk menghadiri perkuliahan, dan meningkatkan pemahaman mahasiswa terkait 

topik perkuliahan (Boom-Cárcamo et al., 2024). Dengan demikian, gamifikasi dapat membantu 

mahasiswa untuk fokus pada pencapaian tujuan akademik mereka.  

2. Pendekatan yang Diterapkan untuk Mengintegrasikan Gamifikasi dalam Proses 

Pembelajaran 

Studi oleh alsswey & Malak (2024) menggunakan platform kuis “Kahoot!” untuk 

mengintegrasikan gamifikasi pada kegiatan pembelajaran. Hasil eksperimennya menunjukkan 

bahwa gamifikasi melalui platform Kahoot! dapat membantu untuk menurunkan tingkat stres 

dan kecemasan serta meningkatan efikasi diri dan pencapaian akademik. Selain itu, penelitian 

oleh García-López et al. (2023) menunjukkan bahwa pembelajaran melalui platform Classraft 

dapat meningkatkan motivasi yang kemudian meningkatkan performa akademik mahasiswa. 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa Kahoot! dan Classraft dapat membuat kelas teoritis 

dan praktikal menjadi lebih menyenangkan sehingga mendorong mahasiswa untuk 

berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran (Armanda & Priyana, 2023; Daryanes & Ririen, 

2020; Tyaningsih et al., 2022).  

Kombinasi antara gamifikasi dengan problem-based learning (PBL) ditemukan dapat 

meningkatkan kemampuan problem-solving dan rata-rata nilai akademik mahasiswa (Boom-

Cárcamo et al., 2024). Dalam hal ini, PBL diyakini dapat meningkatkan kemampuan mahasiswa 

dalam berpikir kritis dan mendorong perubahan dalam metode pembelajaran konvensional 

(Ardiansyah et al., 2024).  PBL menyajikan tantangan dunia nyata (real-life challenges) yang 

mendorong mahasiswa untuk berpikir kritis, mengeksplorasi berbagai pendekatan secara kreatif, 

dan menyelesaikan masalah secara kolaboratif (Albar & Southcott, 2021).  

Studi eksperimen oleh Chang et al. (2024) menunjukkan bahwa integrasi antara 

pembelajaran berbasis permainan (game-based learning; GBL) dengan self-regulated learning 
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(SRL) dapat meningkatkan performa pembelajaran, efikasi diri, dan motivasi mahasiswa. SRL 

atau pembelajaran mandiri merupakan proses aktif dan konstruktif dimana peserta didik 

menetapkan tujuan belajar mereka sendiri serta secara aktif memantau, mengatur, dan 

mengendalikan proses kognitif, motivasi, dan perilaku mereka (Donker et al., 2014). Integrasi 

GBL dengan SRL, utamanya dalam kelas praktikal menciptakan lingkungan yang aman untuk 

kegagalan, memungkinkan peserta didik untuk bereksperimen dan belajar dari kesalahan tanpa 

menghadapi konsekuensi di dunia nyata sehingga menghasilkan pemahaman dan pembelajaran 

yang lebih mendalam (Toh & Kirschner, 2020).  

Berdasarkan hasil pemetaan enam artikel yang berkaitan dengan dampak penerapan 

gamifikasi terhadap motivasi dan performa akademik, setidaknya empat artikel menyajikan 

informasi mengenai aplikasi pembelajaran yang tergamifikasi & Digital Game-Based Learning 

(DGBL) (Boom-Cárcamo et al., 2024; Camacho-Sánchez et al., 2022; Chang et al., 2024; 

Pechenkina et al., 2017). Studi-studi tersebut menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran 

berbasis seluler atau digital (mobile/digital-based learning app) berperan dalam meningkatkan 

keterlibatan, retensi, motivasi, efikasi diri, dan erforma akademik mahasiswa. Hal tersebut 

sejalan dengan penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa game edukasi berbasis mobile 

dapat meningkatkan minat dan prestasi belajar peserta didik (Dhaniswara et al., 2023). Selain 

itu, dinamika dalam gamifikasi, seperti leaderboard, reward, poin, dan tantangan-tantangan 

tertentu dapat meningkatkan keterlibatan mahasiswa sehingga performa akademiknya juga 

dapat meningkat (Hamari et al., 2014; Rahman et al., 2018). Kemudian, ketika peserta didik 

menikmati logika dan dinamika dalam pembelajaran melalui game, mereka akan menganggap 

proses pembelajaran sebagai hal yang menyenangkan sehingga motivasi intrinsiknya (minat dan 

kepuasan yang muncul murni dari diri sendiri) dapat meningkat (Li et al., 2024).  

3. Aspek-aspek Lain yang Berkaitan dengan Penggunaan Gamifikasi dalam 

Pembelajaran 

Penelitian oleh alsswey & Malak (2024) menunjukkan bahwa gamifikasi dapat menurunkan 

gejala stres dan kecemasan dalam proses pembelajaran. Hasil tersebut mngilustrasikan bahwa 

ketika mahasiswa terlibat dalam aktivitas yang menyenangkan dan menstimulasi, tingkat stres 

mereka akan cenderung menurun. Gamifikasi dapat menciptakan ligkungan yang kolaboratif 

sehingga meningkatkan kemampuan komunikasi dan pemecahan masalah serta memungkinkan 

mahasiswa untuk fokus pada tugas yang ada di depan mata daripada mengkhawatirkan masalah 

pribadi mereka (Ardhana, 2024). Aspek kolaborasi tersebut juga dapat mengurangi perasaan 

isolasi dan kesepian yang biasanya menyertai gejala kecemasan. Gamifikasi dapat mendistraksi 

penggunanya dari pikiran atau emosi negatif yang berkaitan dengan kecemasan (Hammedi et 

al., 2017). Selain itu, elemen gamifikasi (poin, badge, dan leaderboard) dapat mengurangi gejala 

kecemasan dengan memunculkan rasa kendali dan pencapaian (sense of control and 

accomplishment) (Nugroho, 2024).  

Penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran ditemukan dapat meningkatkan efikasi diri 

(alsswey & Malak, 2024; Chang et al., 2024). Peningkatan efikasi diri dalam hal gamifikasi 

didasarkan gagasan bahwa mahasiswa akan mencapai lebih banyak hal jika mereka percaya 

pada kemampuan dan diri mereka sendiri. Sistem penghargaan atau reward dapat mendorong 

kompetisi yang sehat melalui perbandingan kinerja yang ditunjukkan dalam poin, lencana, dan 

leaderboard (Nugroho, 2024). Gamifikasi mendorong pemahaman yang lebih mendalam terkait 

topik perkuliahan (Boom-Cárcamo et al., 2024). Dengan demikian, mahasiswa dapat merasa 

lebih percaya dan yakin akan kemampuan yang dimiliki.  

Implementasi gamifikasi dalam pembelajaran membutuhkan pendekatan yang terstruktur 

agar dampaknya terhadap motivasi dan performa akademik mahasiswa dapat dioptimalkan. 

Penting bagi pengajar untuk merancang aktivitas pembelajaran yang relevan dan selaras dengan 

tujuan akademik sehingga gamifikasi tidak hanya dijadikan sebagi hiburan, tetapi juga mampu 

memperkuat pemahaman materi dan keterampilan mahasiswa. Penerapan gamifikasi dapat 

didukung melalui pelatihan bagi pengajar untuk memahami cara mengimplementasikan 

gamifikasi secara efektif. Dengan menerapkan strategi yang tepat, gamifikasi berpotensi 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif sekaligus dapat 

meningkatkan motivasi mahasiswa untuk mencapai performa akademik yang lebih baik. 
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SIMPULAN 

Berdasarkan hasil systematic literature review, dapat disimpulkan bahwa penerapan 

gamifikasi pada proses pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan performa akademik 

mahasiswa. Temuan tersebut didukung oleh penelitian-penelitian terdahulu, utamanya mengenai 

penggunaan elemen-elemen game, seperti poin, badge, tantangan, dan leaderboard yang dapat 

membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan sehingga motivasi dan performa akademik 

mahasiswa dapat meningkat. Beberapa pendekatan yang dapat diterapkan untuk 

mengintegrasikan gamifikasi dalam pembelajaran adalah penggunaan platform digital, seperti 

Kahoot! dan Classraft serta aplikasi pembelajaran berbasis game. Metode pembelajaran tertentu, 

seperti problem-based learning (PBL) dan self-regulated learning (SRL) juga dapat 

diintegrasikan dengan model gamifikasi. Selain memiliki manfaat pada bidang akademik, 

termasuk efikasi diri, gamifikasi juga dapat memberikan manfaat untuk kesehatan mental 

mahasiswa dengan mengurangi gejala stres dan kecemasan. Kajian literatur ini menegaskan 

pentingnya adopsi gamifikasi sebagai strategi inovatif untuk menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang efektif, mendukung perkembangan mahasiswa, dan mengoptimalkan 

kualitas pendidikan. 
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