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INFO ARTIKEL ABSTRAK

Riwayat Artikel: Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penerapan gamifikasi dalam
o meningkatkan motivasi dan partisipasi belajar siswa sekolah dasar pada pembelajaran IPAS
Diterima: 04-05-2026 di era digital. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis pra-
Disetujui: 20-06-2026 eksperimental (pre-experimental design) melalui desain one-group pretest-posttest. Subjek
penelitian berjumlah 30 siswa SDN 1 Rupe yang dipilih secara purposive. Instrumen
penelitian berupa angket motivasi belajar dan angket partisipasi siswa masing-masing
Kata Kunci: sebanyak 10 butir yang telah divalidasi. Pengumpulan data dilakukan melalut pretest dan
posttest, kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penerapan gamifikasi mampu meningkatkan motivasi belajar siswa pada seluruh

Gamifikasi, Motivasi Belajar,

Partisipasi Siswa, indikator, dengan peningkatan tertinggi pada aspek konsentrasi sebesar 25,45% dan
gt.arr'lelajaran IPAS,  Era peningkatan terendah pada aspek minat dan keantusiasan sebesar 9,88%. Selain itu,
igita

partisipasi belajar siswa juga mengalami peningkatan, terutama pada aspek keberanian
bertanya sebesar 7,45%, sedangkan peningkatan terendah terdapat pada aspek pencarian
informasi sebesar 0,85%. Temuan ini menunjukkan bahwa gamifikasi dapat menciptakan
pembelajaran yang lebih menyenangkan, interaktif, dan efektif dalam meningkatkan
motivasi serta partisipasi siswa sekolah dasar di era digital

Abstract: This study aims to analyze the effect of implementing gamification in increasing
the motivation and learning participation of elementary school students in IPS learning in
the digital era. The study uses a quantitative approach with a pre-experimental type through
a one-group pretest-posttest design. The research subjects consisted of 30 students from
SDN 1 Rupe who were selected purposively. The research instruments were learning
motivation questionnaires and student participation questionnaires, each consisting of 10
items that had been validated. Data collection was carried out through pretests and
posttests, then analyzed using descriptive statistics. The results of the study show that the
implementation of gamification can increase students’ learning motivation in all indicators,
with the highest increase in the concentration aspect at 25.45% and the lowest increase in
interest and enthusiasm at 9.88%. In addition, student learning participation also
expertenced an increase, espectally in the aspect of courage to ask questions by 7.45%, while
the lowest increase was in the aspect of information seeking by 0.85%. These findings
indicate that gamification can create a more enjoyable, interactive, and effective learning
experience in enhancing the motivation and participation of elementary school students in
the digital era.
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A. LATAR BELAKANG pendidikan untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi

siswa. Konsep ini berakar pada teori motivasi, khususnya
Gamifikasi dalam pembelajaran merupakan pendekatan

yang mengintegrasikan elemen-elemen permainan seperti
poin, level, lencana, dan tantangan ke dalam konteks

Self-Determination Theory yang menekankan pentingnya
kebutuhan akan kompetensi, otonomi, dan keterhubungan
dalam mendorong motivasi intrinsik siswa. Dalam konteks
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pendidikan dasar, gamifikasi dinilai efektif karena mampu
menghadirkan pengalaman belajar yang menyenangkan
dan interaktif sesuai karakteristik perkembangan anak.
Selain itu, partisipasi siswa juga meningkat karena adanya
sistem penghargaan dan umpan balik yang langsung.
Penelitian oleh Wahyuni et al (2023) menjelaskan bahwa
gamifikasi adalah penggunaan elemen desain permainan
dalam konteks non-permainan untuk meningkatkan
pengalaman pengguna, sedangkan Hamari et al (2014)
menemukan bahwa gamifikasi memiliki dampak positif
terhadap motivasi dan keterlibatan siswa dalam berbagai
setting pendidikan.

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa gamifikasi
memberikan dampak signifikan terhadap motivasi belajar
siswa sekolah dasar. Studi oleh Su & Cheng (2015)
mengungkapkan bahwa penerapan gamifikasi berbasis
permainan digital mampu meningkatkan motivasi intrinsik
siswa serta hasil belajar secara signifikan. Selain itu,
penelitian oleh (Dominguez et al, 2013) menemukan
bahwa penggunaan elemen gamifikasi seperti badge dan
leaderboard meningkatkan Kketerlibatan siswa dalam
menyelesaikan tugas pembelajaran. Penelitian lain oleh
Rajab et al (2025) juga menunjukkan bahwa gamifikasi
dapat
pemberian tantangan dan sistem penghargaan yang
terstruktur.

meningkatkan minat belajar siswa melalui

Dalam konteks partisipasi siswa, gamifikasi terbukti
mampu mendorong keaktifan dan interaksi selama proses
pembelajaran. Penelitian oleh Barata et al (2013)
menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi dalam kelas
meningkatkan frekuensi partisipasi siswa dalam diskusi
dan aktivitas pembelajaran. Selanjutnya, Hanus & Fox,
(2018) menemukan bahwa penggunaan gamifikasi secara
konsisten dapat meningkatkan keterlibatan
meskipun terdapat variasi dalam respons
Penelitian oleh Mekler et al, (2017) juga menegaskan
bahwa elemen poin dan leaderboard dapat meningkatkan
partisipasi siswa, meskipun efeknya terhadap motivasi
intrinsik perlu diperhatikan secara lebih mendalam.

siswa
individu.

Penelitian di konteks pendidikan dasar juga
menunjukkan hasil yang positif terkait penggunaan
gamifikasi. Studi oleh Sailer et al. (2017) mengungkapkan
bahwa elemen gamifikasi seperti level dan feedback
memiliki pengaruh signifikan terhadap motivasi belajar
siswa sekolah dasar. Selain itu, penelitian Subhash &
Cudney (2018)menyatakan bahwa gamifikasi dapat
meningkatkan pengalaman belajar yang lebih aktif dan
kolaboratif. Penelitian lain oleh Zainuddin et al (2020)
dalam konteks pembelajaran digital menunjukkan bahwa
gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan siswa secara
signifikan terutama dalam pembelajaran berbasis
teknologi.

Dalam konteks era digital, gamifikasi semakin relevan
sebagai strategi pembelajaran inovatif. Penelitian oleh
Huang (2025) menunjukkan bahwa gamifikasi dapat
menjadi alat efektif dalam pembelajaran berbasis
teknologi dengan meningkatkan keterlibatan siswa. Selain
itu, penelitian oleh Koivisto & Hamari (2019))
mengungkapkan bahwa gamifikasi dalam platform digital
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
interaktif. Penelitian lain oleh Toda et al (2019)
menekankan bahwa keberhasilan gamifikasi sangat
bergantung pada desain yang tepat dan kesesuaian dengan
karakteristik siswa, terutama pada jenjang sekolah dasar.

Berdasarkan berbagai hasil penelitian tersebut, dapat
disimpulkan bahwa gamifikasi memiliki potensi besar
dalam meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam
pembelajaran. Namun demikian, sebagian besar penelitian
masih berfokus pada konteks pendidikan menengah dan
tinggi serta penggunaan platform digital tertentu, sehingga
kajian pada tingkat sekolah dasar masih terbatas,
khususnya dalam konteks Indonesia. Selain itu, penelitian
sebelumnya cenderung mengkaji motivasi atau partisipasi
secara terpisah, belum banyak yang mengintegrasikan
kedua variabel tersebut secara simultan dalam satu studi.
Oleh karena itu, terdapat celah penelitian (research gap)
yang perlu diisi, yaitu kajian yang secara komprehensif
mengkaji penerapan gamifikasi dalam meningkatkan
motivasi dan partisipasi siswa sekolah dasar di era digital
dengan mempertimbangkan karakteristik peserta didik
dan konteks lokal. Kebaruan (novelty) penelitian ini
terletak pada integrasi kedua variabel tersebut serta
penerapannya dalam konteks pembelajaran sekolah dasar
berbasis digital di Indonesia.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis penerapan gamifikasi dalam
pembelajaran sekolah dasar sebagai upaya meningkatkan
motivasi dan partisipasi siswa di era digital. Secara khusus,
penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi bagaimana
elemen-elemen gamifikasi diterapkan dalam proses
pembelajaran, mengukur tingkat motivasi belajar siswa
setelah penerapan gamifikasi, serta mengevaluasi tingkat
partisipasi selama kegiatan pembelajaran
berlangsung. Hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi dalam pengembangan strategi
pembelajaran inovatif yang sesuai dengan kebutuhan
siswa sekolah dasar di era digital.

siswa

B. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan jenis penelitian pra-eksperimental (pre-
experimental design), khususnya desain one-group pretest-
posttest. Pendekatan kuantitatif dipilih karena penelitian
ini bertujuan untuk mengukur secara objektif perubahan
motivasi dan partisipasi siswa setelah penerapan
gamifikasi dalam pembelajaran. Desain one-group pretest-
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posttest memungkinkan peneliti untuk membandingkan
kondisi sebelum dan sesudah perlakuan pada kelompok
yang sama tanpa menggunakan kelompok kontrol
(Creswell & Creswell, 2018). Dengan demikian, pengaruh
penerapan gamifikasi terhadap variabel yang diteliti dapat
dianalisis melalui perbedaan skor pretest dan posttest.

Subjek dalam penelitian ini berjumlah 30 orang siswa
yang berasal dari SDN 1 Rupe. Pemilihan subjek dilakukan
secara purposive dengan mempertimbangkan
karakteristik siswa sekolah dasar yang relevan dengan
penerapan gamifikasi dalam pembelajaran. Instrumen
penelitian yang digunakan berupa angket motivasi belajar
sebanyak 10 butir dan angket partisipasi siswa sebanyak
10 butir yang disusun untuk mengukur aspek motivasi dan
partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. Instrumen
tersebut telah disesuaikan dengan indikator yang akan
dicapai dalam penelitian serta melalui proses validasi
untuk memastikan kelayakan dan keakuratan dalam
mengukur variabel penelitian (Creswell & Creswell, 2018)

Prosedur penelitian ini terdiri dari beberapa tahap
yang sistematis. Tahap pertama adalah penyusunan
instrumen penelitian yang meliputi pembuatan kisi-kisi,
penyusunan soal, serta uji validitas dan reliabilitas. Tahap
kedua adalah pengumpulan data, yang dilakukan melalui
pemberian pretest sebelum penerapan gamifikasi dan
posttest setelah perlakuan diberikan. Tahap ketiga adalah
tabulasi atau penyajian data, yaitu mengorganisasi hasil
penelitian ke dalam bentuk tabel agar memudahkan
analisis. Selanjutnya, tahap analisis data dilakukan
menggunakan  teknik  statistik  deskriptif = untuk
menggambarkan data serta analisis korelasi atau regresi
linier untuk melihat hubungan dan pengaruh antara
variabel yang diteliti (Creswell & Creswell, 2018)

Tahap terakhir adalah interpretasi hasil dan penarikan
simpulan. Pada tahap ini, peneliti menafsirkan hasil
analisis data untuk menjawab tujuan penelitian terkait
efektivitas penerapan gamifikasi dalam meningkatkan
motivasi dan partisipasi siswa. Hasil yang diperoleh
kemudian dibandingkan dengan teori dan temuan
penelitian sebelumnya untuk memperkuat validitas
temuan. Berdasarkan interpretasi tersebut, peneliti
menarik simpulan yang mencerminkan keberhasilan atau
keterbatasan penerapan gamifikasi dalam pembelajaran di
sekolah dasar serta memberikan rekomendasi untuk
penelitian selanjutnya.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah melakukan penelitian didapatkan empat data
yaitu data yaitu data kuesioner motivasi belajar siswa
sebelum pembelajaran berbasis gamifikasi dan data
kuesioner motivasi belajar siswa setelah pembelajaran
berbasis gamifikasi. Juga data kuesioner partisipasi belajar
siswa sebelum pembelajaran berbasis gamifikasi dan data
kuesioner partisipasi belajar siswa setelah pembelajaran
berbasis gamifikasi.

1. Gamifikasi Dalam Meningkatkan Motivasi siswa

Hasil Rata-rata Kuesioner Motivasi belajar
menggunakan data yang didapatkan, dilakukan uji
Paired Sample T-Test untuk mengetahui adanya
perbedaan rata-rata kuesioner sebelum dan
sesudah pembelajaran berbasis gamifikasi. Output
SPSS Statistic uji Paired Sample T-Test adalah Sig
(2-tailed) = 0,000 < a (0,05) maka HO ditolak. Jadi
rata-rata  kuesioner sebelum pembelajaran
berbasis gamifikasi lebih rendah rata-rata
kuesioner  sesudah  pembelajaran  berbasis
gamifikasi. Dikarenakan terdapat perbedaan yang
signifikan terhadap hasil rata-rata keduanya, maka
dilakukan analisis lebih lanjut pada perbedaan
setiap aspek motivasi
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Gambar 1. Grafik pretest dan postest motivasi
belajar

Berdasarkan data pada diagram diatas, terjadi
peningkatan minat dan antusiasme siswa dengan
adanya  pembelajaran  berbasis  gamifikasi.
Peningkatan tertinggi adalah pada aspek
konsentrasi yang persentase motivasi meningkat
sebanyak 25,45%, Dberikutnya pada aspek
keterlibatan dan perhatian, persentase motivasi
meningkat sebanyak 22,17%. Pada aspek rasa
ingin tahu dan ketekunan, persentase motivasi
meningkat sebanyak 17,7%. Pada aspek berusaha
mencoba dan aktif mengatasi tantangan,
persentase motivasi meningkat sebanyak 19,5%,
sedangkan pada aspek minat dan
keantusiasan,persentase = motivasi  meningkat
sebanyak 9,88%. Dari data tersebut dapat dilihat
dengan menghadirkan variasi metode
pembelajaran dapat meningkatkan motivasi siswa
dalam

2. Gamifikasi Dalam Meningkatkan Partisipasi

siswa



38 | Jurnal Elementary | Vol. 9, No. 2, Juni 2026, hal 35-39

0%

80.65% s

7925% 8010%

Diskusi
kelompok

Keberanian
bertanya

Indikator Partisipasi Belajar

Pencarian
informasi

Pemeczhan
masalah

Keikutsertaan
dalam tugas

B Sebelum Gamifikasi Il Sesudah Gamifikasi

Gambar 2. Grafik pretest dan postest motivasi
belajar

Berdasarkan data pada diagram diatas, terjadi
peningkatan partisipasi belajar siswa dengan
adanya pembelajaran  berbasis  gamifikasi.
Peningkatan tertinggi adalah pada aspek
pemecahan masalah yang persentase motivasi
meningkat sebanyak 6,40%, berikutnya pada aspek
keikutsertaan dalam tugas persentase partisipasi
meningkat sebanyak 5,38%. Pada aspek
keberanian bertanya, persentase partisipasi
meningkat sebanyak 7,45%. Pada aspek pencarian
informasi, persentase partisipasi meningkat
sebanyak 0,85%, sedangkan pada diskusi
kelompok, persentase partisipasi meningkat
sebanyak 1,75%. Dari data tersebut dapat dilihat
dengan menghadirkan variasi metode
pembelajaran dapat meningkatkan partispasi siswa
dalam belajar IPAS. Penelitian ini harus dikaji lebih
lanjut, dikarenakan tingkat artisipasi siswa pada
aspek pencarian informasi yaitu dengan presentase
0,85%. Artinya ada beberapa hal yang harus di
telaah Kembali agar peelitian ini signifikan
terdapat perbedaan partisispasi siswa sebelum dan

sesudah diberikan gamifikasi.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian, penerapan
pembelajaran berbasis gamifikasi terbukti mampu
meningkatkan motivasi dan partisipasi belajar siswa
sekolah dasar pada pembelajaran IPAS di era digital.
Peningkatan motivasi belajar terlihat pada seluruh
indikator, meliputi minat dan keantusiasan, keterlibatan
dan perhatian, rasa ingin tahu dan ketekunan,
konsentrasi, serta kemampuan berusaha mencoba dan
aktif mengatasi tantangan. Peningkatan tertinggi
terdapat pada aspek konsentrasi dengan persentase
sebesar 25,45%, sedangkan peningkatan terendah
terdapat pada aspek minat dan keantusiasan sebesar
9,88%. Hal tersebut menunjukkan bahwa gamifikasi
mampu menciptakan suasana belajar yang lebih

menyenangkan, interaktif, dan mampu meningkatkan
fokus siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

Selain itu, partisipasi belajar siswa juga mengalami
peningkatan setelah diterapkannya gamifikasi dalam
pembelajaran. Peningkatan partisipasi terlihat pada
aspek keikutsertaan dalam tugas, pemecahan masalah,
keberanian bertanya, pencarian informasi, dan diskusi
kelompok. Peningkatan tertinggi terdapat pada aspek
keberanian bertanya sebesar 7,45%, sedangkan
peningkatan terendah terdapat pada aspek pencarian
informasi  sebesar  0,85%. Dengan demikian,
pembelajaran berbasis gamifikasi dapat menjadi
alternatif strategi pembelajaran yang efektif untuk
meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa sekolah
dasar di era digital.
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