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PENERAPAN GAMIFIKASI DENGAN LEADERBOARD 

UNTUK MONITORING PROGRESS SISWA DALAM 

LITERASI TEKNOLOGI INFORMASI 

(Abdul Razak Danish) 

ABSTRAK 

 

Literasi teknologi informasi mempunyai fungsi nyata di bidang pendidikan, 

khususnya untuk meningkatkan keterampilan siswa dalam memahami dan 

menggunakan teknologi secara efektif. Namun, masih dibutuhkan metode lain 

untuk proses pembelajaran. Gamifikasi, khususnya elemen leaderboard, telah 

terbukti mampu meningkatkan partisipasi siswa sehingga studi ini berfokus pada 

implementasi leaderboard sebagai strategi untuk meningkatkan motivasi dan 

efektivitas pembelajaran. Selain itu, modul Human Resource Management (HRM) 

yang merupakan salah satu modul dari ERP, dalam pembelajaran digital bisa untuk 

mengelola data siswa dan memantau perkembangan keterampilan mereka. 

Penelitian ini menerapkan metode Agile dengan memakai game-based 

learning yang dirancang untuk menyajikan materi pemrograman secara interaktif. 

Pendekatan ini menjadikan peserta didik dapat belajar melalui mekanisme 

permainan, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan mereka dalam memahami 

konsep-konsep teknologi informasi. Leaderboard diterapkan sebagai alat 

pemantauan yang menyampaikan tanggapan secara real-time kepada peserta didik 

dan guru tentang kemajuan belajar. Integrasi dengan modul HRM memungkinkan 

sistem untuk mencatat, menganalisis, dan mengevaluasi perkembangan 

keterampilan siswa secara lebih sistematis. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan leaderboard secara 

signifikan memacu semangat belajar peserta didik serta mendukung para pendidik 

dalam memantau perkembangan peserta didik secara lebih sistematis. Selain itu, 

leaderboard berfungsi tidak hanya sebagai alat pemantauan, tetapi juga sebagai 

instrumen evaluasi yang dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran berbasis 

gamifikasi. Kesimpulannya bahwa penelitian ini membuktikan bahwa gamifikasi, 

khususnya leaderboard, dapat menjadi solusi inovatif dalam pembelajaran literasi 

teknologi informasi. 

Kata kunci: gamifikasi, leaderboard, literasi teknologi informasi, pembelajaran 

digital, Human Resource Management (HRM)
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IMPLEMENTATION OF GAMIFICATION WITH 

LEADERBOARD FOR MONITORING STUDENT PROGRESS IN 

INFORMATION TECHNOLOGY LITERACY 

(Abdul Razak Danish) 

 

 

ABSTRACT (English) 

 

Information technology literacy plays a crucial role in education, 

particularly in enhancing students' skills in understanding and utilizing 

technology effectively. However, there remains a necessity for approaches that 

enhance students’ learning motivation to make them more actively engaged in the 

learning process. Gamification, especially the leaderboard element, has been 

proven to increase student engagement and create a more interactive learning 

experience. Therefore, this research is centered on the implementation of 

leaderboards as an approach to enhance motivation and learning effectiveness. 

Additionally, the Human Resource Management (HRM) module, as part of the 

ERP system in digital learning, can assist in managing student data and 

monitoring their skill development. 

This study employs the Agile methodology with a game-based learning 

approach designed to present programming materials interactively and 

engagingly. This approach allows students to learn through game mechanisms, 

thereby increasing their engagement in understanding information technology 

concepts. The leaderboard is applied as a monitoring tool offers instant responses 

to both learners and educators regarding learning progress. Integration with the 

HRM module enables the system to systematically record, analyze, and evaluate 

students’ skill development. 

The findings reveal that the use of leaderboards significantly enhances 

students' learning motivation and helps teachers systematically monitor their 

progress. Furthermore, the leaderboard functions not just as a tracking 

mechanism but also as an evaluation instrument that improves the effectiveness of 

gamification-based learning. Thus, this study demonstrates that gamification, 

particularly leaderboards, can serve as an innovative solution for information 

technology literacy education. 

Keywords: gamification, Human Resource Management (HRM), information 

technology literacy, leaderboard, digital learning
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