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ABSTRAK
Keberhasilan pembelajaran di sekolah dasar dipengaruhi oleh motivasi belajar peserta didik. Untuk meningkatkan
motivasi tersebut, diperlukan penerapan model pembelajaran yang mampu melibatkan peserta didik secara aktif.
Penelitian ini mengkaji pengaruh model pembelajaran gamifikasi terhadap motivasi belajar peserta didik kelas II1
SDN Karah 1/411 Surabaya. Metode yang diterapkan ialah kuasi eksperimen dengan rancangan nonequivalent
control group design. Penelitian melibatkan 42 peserta didik yang terdiri atas 22 peserta didik pada kelas
eksperimen dan 20 peserta didik pada kelas kontrol. Instrumen penelitian berupa angket motivasi belajar dan
lembar observasi aktivitas peserta didik. Data dianalisis menggunakan uji Independent Sample t-test dan N-Gain
setelah memenubhi uji prasyarat. Hasil penelitian memperoleh nilai signifikansi 0,035 (p<0,05), yang menunjukkan
adanya perbedaan motivasi belajar antara kedua kelas. Peningkatan motivasi belajar pada kelas eksperimen
mencapai 45,54% (kategori sedang), sedangkan kelas kontrol hanya sebesar 5,48% (kategori rendah). Hasil
observasi memperkuat temuan tersebut. Dengan demikian, model pembelajaran gamifikasi efektif meningkatkan
motivasi belajar peserta didik dan layak diterapkan sebagai alternatif pembelajaran di sekolah dasar.
Kata kunci: Model Pembelajaran Gamifikasi, Motivasi Belajar, Keterlibatan Peserta Didik, Sekolah Dasar,
Penelitian Kuasi-Eksperimen

ABSTRACT
Academic success in elementary schools is heavily influenced by students' learning motivation. To enhance this
motivation, it is essential to implement instructional models that can actively engage students. This study examines
the effect of the gamification learning model on the learning motivation of third-grade students at SDN Karah
/411 Surabaya. A quasi-experimental method with a nonequivalent control group design was employed. The
study involved 42 students, consisting of 22 students in the experimental class and 20 students in the control class.
The research instruments included a learning motivation questionnaire and student activity observation sheets.
Data were analyzed using the Independent Sample t-test and N-Gain score after fulfilling the prerequisite tests.
The results obtained a significance value of 0.035 (p < 0.05), indicating a distinct difference in learning
motivation between the two classes. The increase in learning motivation in the experimental class reached 45.54%
(moderate category), whereas the control class only reached 5.48% (low category). Observation results further
reinforce these findings. Consequently, the gamification learning model is effective in boosting students' learning
motivation and serves as a viable instructional alternative in elementary schools.
Keywords: Gamification Learning Model, Learning Motivation, Student Engagement, Elementary School, Quasi-
Experimental Study
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PENDAHULUAN

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor penting yang menentukan keterlibatan peserta
didik dalam proses pembelajaran. Namun, hasil studi pendahuluan di SDN Karah 1/411 Surabaya
menggambarkan motivasi belajar pada peserta didik kelas III masih perlu ditingkatkan. Hasil observasi
memperlihatkan sebagian peserta didik belum menunjukkan keterlibatan yang optimal selama
pembelajaran. Beberapa peserta didik tampak kurang fokus, mengobrol dengan teman, bermain sendiri,
mengganggu teman sekelas, serta tidak menyelesaikan tugas yang diberikan sehingga suasana belajar
menjadi kurang kondusif. Informasi yang diperoleh dari hasil wawancara bersama wali kelas III C juga
menunjukkan mengenai pembelajaran yang dilakukan masih didominasi oleh model pembelajaran
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langsung dan tanya jawab. Meskipun model tersebut mampu membantu penyampaian materi,
pelaksanaannya belum sepenuhnya mampu meningkatkan keterlibatan aktif dan mempertahankan
motivasi belajar pada peserta didik. Kondisi ini memperlihatkan perlunya implementasi model
pembelajaran yang mampu mendorong partisipasi peserta didik, lebih inovatif, dan interaktif dalam
kegiatan belajar.

Peran guru menjadi sangat penting dalam memilih model pembelajaran yang
mempertimbangkan karakteristik peserta didik pada jenjang sekolah dasar. Guru dituntut mampu
menyampaikan materi dan menciptakan pengalaman belajar yang menarik demi mengoptimalkan
kontribusi dan keaktifan peserta didik selama kegiatan belajar berlangsung (Silvina et al., 2025). Seiring
dengan perkembangan teknologi pendidikan, guru juga dituntut mengembangkan pembelajaran yang
memadukan strategi, media, dan model pembelajaran inovatif guna menjamin ketercapaian kompetensi
pembelajaran secara optimal (Andani et al., 2023). Di antara berbagai strategi instruksional, model
pembelajaran gamifikasi dinilai sebagai salah satu pendekatan yang representatif dalam menjawab
kebutuhan tersebut.

Gamifikasi merupakan penerapan elemen-elemen permainan, seperti poin, lencana,
tantangan, papan peringkat, dan penghargaan, ke dalam konteks bukan permainan untuk meningkatkan
keterlibatan dan motivasi individu (Deterding et al., 2011). Dalam bidang pendidikan, gamifikasi
mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan sehingga peserta didik terdorong untuk
berpartisipasi aktif selama proses pembelajaran (Christopoulos & Mystakidis, 2023). Temuan meta-
analisis juga menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi memberikan pengaruh positif terhadap
motivasi dan hasil belajar peserta didik dibandingkan pembelajaran konvensional (Sailer & Homner,
2020)

Berbagai penelitian telah menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi memberikan dampak
positif terhadap proses pembelajaran pada berbagai jenjang pendidikan. Putri et al., (2023)
membuktikan bahwa model pembelajaran gamifikasi berpengaruh positif terhadap motivasi belajar
peserta didik pada pembelajaran Akuntansi Dasar di SMK. Hasil yang serupa juga ditunjukkan oleh
Tamara & FH, (2024) yang menemukan bahwa gamifikasi berbantuan QR Code mampu meningkatkan
motivasi belajar peserta didik di jenjang SMA.

Pada jenjang sekolah dasar, Rahmatullah et al., (2022) melaporkan bahwa gamifikasi mampu
meningkatkan partisipasi peserta didik selama proses pembelajaran. Hasil tersebut sejalan dengan
penelitian, Amanda & Mulyani, (2025) menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi pada pembelajaran
di sekolah dasar mampu menciptakan proses belajar yang lebih interaktif dan berdampak pada
peningkatan hasil belajar peserta didik. Selain itu, penelitian Ummami & Puspita, (2026) menunjukkan
bahwa pengintegrasian unsur gamifikasi mampu meningkatkan pemahaman budaya sekaligus hasil
belajar peserta didik sekolah dasar. Penelitian yang dilakukan Meilina & Istianah, (2024) juga
menghasilkan bahwa pembelajaran berbasis gamifikasi mampu meningkatkan aktivitas belajar peserta
didik secara optimal. Temuan tersebut diperkuat oleh Valentinna et al., (2024) yang menyatakan bahwa
media pembelajaran berbasis gamifikasi mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik sekolah
dasar, sedangkan Irnawati et al., (2024) membuktikan bahwa pembelajaran berbasis gamifikasi
memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar matematika.

Meskipun berbagai penelitian telah mengkaji penerapan gamifikasi, masih terdapat
kesenjangan penelitian. Sebagian besar penelitian dilakukan pada jenjang SMA dan SMK atau lebih
banyak menelaah pengaruh gamifikasi terhadap partisipasi, kreativitas, kemampuan berpikir kritis,
maupun hasil belajar. Penelitian yang secara khusus mengkaji pengaruh model pembelajaran gamifikasi
terhadap motivasi belajar peserta didik sekolah dasar melalui desain kuasi eksperimen dengan
kelompok kontrol masih relatif terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini menawarkan kebaruan melalui
penerapan model pembelajaran gamifikasi pada peserta didik kelas III sekolah dasar dengan fokus pada
motivasi belajar sebagai variabel terikat.
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Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh model
pembelajaran gamifikasi terhadap motivasi belajar peserta didik kelas III SDN Karah 1/411 Surabaya.
Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan alternatif model pembelajaran inovatif yang mampu
meningkatkan motivasi belajar peserta didik di sekolah dasar.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode kuasi eksperimen (quasi
experimental research) dan menerapkan desain nonequivalent control group design. Desain ini
melibatkan kelas eksperimen dan kelas kontrol tanpa pengacakan subjek penelitian. Kedua kelompok
diberikan pre-angket dan post-angket untuk mengukur perubahan motivasi belajar peserta didik setelah
pemberian perlakuan. Desain penelitian disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Nonequivalent Control Group Design

Kelompok Pretest Treatment Posttest
Eksperimen O X (0]}
Kontrol O - Os

Keterangan:

O: = Pre-angket kelas eksperimen

O, = Post-angket kelas eksperimen

O; = Pre-angket kelas kontrol

O, = Post-angket kelas kontrol

X = Pembelajaran menggunakan model pembelajaran gamifikasi

Penelitian dilaksanakan di SDN Karah 1/411 Surabaya pada semester genap Tahun Ajaran
2025/2026 selama dua minggu pada pembelajaran Matematika materi operasi bilangan cacah. Populasi
penelitian adalah seluruh peserta didik kelas III SDN Karah [/411 Surabaya. Sampel penelitian
ditentukan menggunakan teknik purposive sampling dengan mempertimbangkan kesetaraan
karakteristik awal antar kelas berdasarkan jumlah peserta didik, kemampuan akademik, dan hasil
diskusi dengan guru kelas. Sampel penelitian terdiri atas kelas III C sebagai kelas eksperimen yang
berjumlah 22 peserta didik dan kelas III A sebagai kelas kontrol yang berjumlah 20 peserta didik.

Instrumen penelitian meliputi angket motivasi belajar dan lembar observasi aktivitas peserta
didik. Angket digunakan untuk mengukur tingkat motivasi peserta didik sebelum dan sesudah
perlakuan, sedangkan lembar observasi digunakan untuk memperoleh data mengenai keterlibatan
peserta didik selama proses pembelajaran. Angket terdiri atas 15 butir pernyataan yang dikembangkan
berdasarkan indikator motivasi belajar yang mengacu pada Self-Determination Theory (SDT), meliputi
aspek otonomi, kompetensi, dan keterhubungan, serta teori behavioristik yang menekankan peran
penguatan dan penghargaan dalam mendorong perilaku belajar.

Sebelum digunakan dalam penelitian, instrumen divalidasi melalui uji validitas isi oleh dosen
ahli dan guru kelas, kemudian diuji validitas empiris menggunakan korelasi Product Moment. Hasil
pengujian menunjukkan seluruh butir pernyataan dinyatakan valid. Reliabilitas instrumen dianalisis
menggunakan koefisien Cronbach's Alpha dan memperoleh nilai sebesar 0,883 pada pre-angket serta
0,918 pada post-angket, sehingga instrumen dinyatakan memiliki tingkat reliabilitas yang sangat tinggi
dan layak digunakan sebagai alat pengumpul data.

Prosedur penelitian diawali dengan pemberian pre-angket kepada kelas eksperimen dan kelas
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kontrol untuk memperoleh gambaran kondisi awal motivasi belajar peserta didik. Selanjutnya, kelas
eksperimen mengikuti pembelajaran Matematika materi operasi bilangan cacah menggunakan model
pembelajaran gamifikasi selama tiga kali pertemuan, sedangkan kelas kontrol mengikuti pembelajaran
langsung (direct instruction) sebagaimana yang biasa diterapkan oleh guru.

Pada kelas eksperimen, pembelajaran dirancang dengan mengintegrasikan beberapa elemen
gamifikasi, yaitu misi, points, leaderboard, dan reward. Pada awal pembelajaran guru menyampaikan
tujuan pembelajaran, aturan permainan, serta mekanisme perolehan poin. Peserta didik kemudian
menyelesaikan berbagai tantangan secara berkelompok melalui kegiatan diskusi dan pemecahan
masalah. Setiap kelompok memperoleh poin berdasarkan ketepatan jawaban, kecepatan menyelesaikan
tugas, keaktifan berdiskusi, dan kerja sama selama pembelajaran. Akumulasi poin ditampilkan pada
leaderboard yang diperbarui pada setiap akhir pertemuan sehingga peserta didik dapat memantau
perkembangan kelompoknya. Kelompok dengan perolehan poin terbaik memperoleh reward berupa
penghargaan simbolis sebagai bentuk penguatan positif terhadap partisipasi dan usaha belajar.

Setelah seluruh rangkaian pembelajaran selesai dilaksanakan, kedua kelompok diberikan post-
angket untuk mengetahui perubahan motivasi belajar peserta didik. Selama proses pembelajaran
berlangsung, observasi aktivitas peserta didik dilakukan secara sistematis menggunakan lembar
observasi sebagai data pendukung untuk menggambarkan keterlibatan peserta didik selama mengikuti
pembelajaran.

Data penelitian dianalisis menggunakan bantuan /BM SPSS Statistics 25. Analisis diawali
dengan statistik deskriptif untuk mendeskripsikan skor motivasi peserta didik. Selanjutnya dilakukan
uji prasyarat yang meliputi uji normalitas menggunakan Shapiro—Wilk dan uji homogenitas
menggunakan Levene's Test pada taraf signifikansi 5% (a = 0,05). Pengujian prasyarat menggunakan
Shapiro-Wilk dan Levene’s Test merupakan prosedur yang lazim dalam studi kuasi-eksperimen
pendidikan untuk memastikan pemenuhan asumsi uji parametrik (Gopalan et al., 2020). Pengujian
hipotesis dilakukan menggunakan Independent Sample t-test untuk mengetahui perbedaan rata-rata skor
post-angket antara kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah perlakuan diberikan. Selain itu,
peningkatan motivasi peserta didik dianalisis menggunakan uji N-Gain untuk menentukan kategori
peningkatan motivasi pada masing-masing kelompok.

HASIL

Penelitian dilaksanakan pada semester genap Tahun Ajaran 2025/2026 di SDN Karah 1/411
Surabaya dengan melibatkan 42 peserta didik kelas III yang terdiri atas 22 peserta didik pada kelas I11
C sebagai kelas eksperimen dan 20 peserta didik pada kelas III A sebagai kelas kontrol. Penerapan
model pembelajaran gamifikasi dilaksanakan pada pembelajaran Matematika materi operasi bilangan
cacah selama dua minggu. Pada kelas eksperimen, pembelajaran diintegrasikan dengan elemen
gamifikasi berupa tantangan, poin, papan peringkat (leaderboard), dan penghargaan (reward),
sedangkan kelas kontrol mengikuti pembelajaran langsung (direct instruction) sebagaimana yang biasa
diterapkan oleh guru. Selanjutnya, dilakukan analisis data untuk mengetahui perbedaan dan
peningkatan motivasi belajar peserta didik setelah pelaksanaan pembelajaran.
Data Motivasi Belajar Peserta Didik

Motivasi belajar peserta didik diukur melalui pemberian pre-angket sebelum perlakuan dan
post-angket setelah seluruh rangkaian pembelajaran selesai dilaksanakan. Hasil analisis statistik
deskriptif menunjukkan bahwa rata-rata skor motivasi belajar pada kelas eksperimen meningkat dari
45,27 menjadi 52,00, sedangkan pada kelas kontrol meningkat dari 46,85 menjadi 48,25. Peningkatan
skor pada kelas eksperimen tampak lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Temuan tersebut
mengindikasikan bahwa penerapan model pembelajaran gamifikasi menghasilkan peningkatan
motivasi belajar yang lebih tinggi dibandingkan pembelajaran langsung pada peserta didik kelas III.
Statistik deskriptif motivasi belajar peserta didik disajikan pada Tabel 2.
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Tabel 2. Statistik Deskriptif Motivasi Belajar Peserta Didik

Data N Minimum Maksimum Mean Standar Deviasi
Pre-angket Eksperimen 22 28 56 4527 6,482
Post-angket Eksperimen 22 38 60 52,00 6,047

Pre-angket Kontrol 20 36 54 46,85 4,694
Post-angket Kontrol 20 38 57 4825 4,972

Uji Normalitas
Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, dilakukan uji normalitas menggunakan metode
Shapiro-Wilk untuk mengetahui apakah data motivasi belajar peserta didik berdistribusi normal. Hasil
uji normalitas disajikan pada Tabel 3.
Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk
Data N Sig. Keterangan
Pre-angket Eksperimen 22 0,117 Normal
Pre-angket Kontrol 20 0,246 Normal
Post-angket Eksperimen 22 0,142 Normal
Post-angket Kontrol 20 0,957 Normal

Berdasarkan Tabel 3, seluruh data pre-angket dan post-angket pada kelas eksperimen maupun
kelas kontrol memiliki nilai signifikansi lebih besar dari 0,05. Dengan demikian, data motivasi belajar
peserta didik pada kedua kelompok berdistribusi normal.

Uji Homogenitas

Setelah data dinyatakan berdistribusi normal, dilakukan uji homogenitas menggunakan Levene's
Test untuk mengetahui kesamaan varians antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil uji
homogenitas disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas

Data Sig. Keterangan

Pre-angket 0,439 Homogen

Post-angket 0,584  Homogen

Berdasarkan Tabel 4, nilai signifikansi pada data pre-angket dan post-angket lebih besar dari
0,05. Hasil tersebut menunjukkan bahwa varians kedua kelompok bersifat homogen sehingga
memenuhi prasyarat untuk dilakukan uji Independent Sample t-test.
Uji Independent Sample t-test

Setelah data memenuhi asumsi normalitas dan homogenitas, analisis dilanjutkan menggunakan
Independent Sample t-test untuk mengetahui perbedaan motivasi belajar peserta didik antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol setelah perlakuan diberikan. Hasil pengujian menunjukkan nilai
signifikansi sebesar 0,035 (<0,05), sehingga terdapat perbedaan motivasi belajar yang signifikan antara
kedua kelompok. Hasil uji Independent Sample t-test disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Uji Independent Sample t-test
Data Mean Eksperimen Mean Kontrol t Sig. (2-tailed)
Post-angket 52,00 48,25 2,182 0,035

Berdasarkan hasil pengujian, rata-rata skor post-angket kelas eksperimen lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol. Temuan ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan motivasi belajar yang
signifikan antara peserta didik yang mengikuti pembelajaran menggunakan model pembelajaran
gamifikasi dan peserta didik yang mengikuti pembelajaran langsung.

Vol. 4 No. 5 Pengaruh Model Pembelajaran (Masnia, et., al) | 63-71



- Indonesian Journal of Educational Research (IJER)

Uji N-Gain

Untuk mengetahui tingkat peningkatan motivasi belajar peserta didik, dilakukan analisis
menggunakan uji N-Gain. Hasil analisis menunjukkan bahwa kelas eksperimen memperoleh rata-rata
N-Gain sebesar 45,54 dengan kategori sedang, sedangkan kelas kontrol memperoleh rata-rata sebesar
5,48 dengan kategori rendah. Hasil uji N-Gain disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Uji N-Gain
Kelompok N Mean N-Gain Kategori
Eksperimen 22 45,54 Sedang

Kontrol 20 5,48 Rendah

Berdasarkan Tabel 6, peningkatan motivasi belajar peserta didik pada kelas eksperimen berada
pada kategori sedang dan lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang berada pada kategori rendah.
Temuan tersebut mengindikasikan bahwa penerapan model pembelajaran gamifikasi memberikan
peningkatan motivasi belajar yang lebih baik dibandingkan pembelajaran langsung pada peserta didik
kelas III.

PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan menganalisis pengaruh model pembelajaran gamifikasi terhadap
motivasi belajar peserta didik kelas III sekolah dasar. Temuan utama penelitian menunjukkan bahwa
penerapan model pembelajaran gamifikasi mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik secara
lebih baik dibandingkan pembelajaran langsung. Dengan demikian, tujuan penelitian telah tercapai dan
hipotesis yang diajukan diterima. Temuan ini menunjukkan bahwa integrasi elemen permainan dalam
pembelajaran dapat menjadi strategi yang efektif untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menarik sehingga peserta didik terdorong untuk terlibat secara aktif selama proses pembelajaran.

Peningkatan motivasi belajar tersebut dapat dijelaskan melalui karakteristik utama model
pembelajaran gamifikasi. Selama proses pembelajaran, peserta didik memperoleh pengalaman belajar
yang melibatkan pemberian poin (points), penghargaan (reward), tantangan (challenge), dan papan
peringkat (leaderboard). Elemen-elemen tersebut memberikan umpan balik secara langsung terhadap
pencapaian peserta didik sehingga mereka terdorong untuk menyelesaikan setiap aktivitas pembelajaran
dengan lebih antusias. Secara khusus, integrasi leaderboard dan badge terbukti efektif dalam
memfasilitasi pemenuhan kebutuhan kompetensi siswa serta meningkatkan ketekunan terhadap
keberartian tugas yang diberikan (Saleem et al., 2022).

Berbeda dengan pembelajaran langsung yang lebih berpusat pada guru, gamifikasi menciptakan
lingkungan belajar yang lebih interaktif karena peserta didik tidak hanya menerima informasi, tetapi
juga terlibat dalam penyelesaian tantangan dan memperoleh penghargaan atas usaha yang dilakukan.
Kondisi tersebut berkontribusi terhadap meningkatnya keterlibatan peserta didik selama pembelajaran
yang pada akhirnya berdampak pada meningkatnya motivasi belajar (Deterding et al., 2011; Sailer &
Homner, 2020). Tinjauan sistematis terbaru juga menunjukkan bahwa elemen gamifikasi yang
mengaktifkan tujuan pembelajaran dan umpan balik progres cenderung menghasilkan efek
motivasional yang lebih konsisten pada konteks pendidikan dasar (Alcaine et al., 2024).

Temuan penelitian ini juga dapat dijelaskan melalui Self-Determination Theory yang
dikemukakan oleh Ryan & Deci, (2020). Teori tersebut menjelaskan bahwa motivasi intrinsik
berkembang ketika tiga kebutuhan psikologis dasar, yaitu autonomy, competence, dan relatedness,
terpenuhi. Pada penelitian ini, peserta didik memperoleh kesempatan memilih strategi dalam
menyelesaikan tantangan sehingga kebutuhan akan otonomi terpenuhi. Pemberian poin, penghargaan,
dan umpan balik selama pembelajaran memperkuat persepsi kompetensi peserta didik terhadap
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kemampuan yang dimiliki. Selain itu, aktivitas diskusi dan kerja sama antar peserta didik selama
pembelajaran memenuhi kebutuhan keterhubungan sosial. Terpenuhinya ketiga kebutuhan psikologis
tersebut memungkinkan munculnya motivasi belajar yang lebih tinggi dibandingkan pembelajaran
langsung yang relatif lebih berpusat pada penyampaian materi.

Hasil penelitian ini didukung oleh temuan observasi aktivitas peserta didik. Selama
pembelajaran berlangsung, peserta didik pada kelas eksperimen menunjukkan antusiasme yang lebih
tinggi dibandingkan kelas kontrol. Mereka lebih aktif menjawab pertanyaan, berusaha memperoleh
poin, mempertahankan posisi pada leaderboard, bekerja sama dalam kelompok, serta menunjukkan
ketertarikan mengikuti setiap tahapan pembelajaran. Sebaliknya, pada kelas kontrol masih dijumpai
peserta didik yang kurang fokus, kurang aktif berpartisipasi, dan mudah terdistraksi selama proses
pembelajaran. Hasil observasi tersebut memperkuat data angket bahwa peningkatan motivasi belajar
tidak hanya terlihat melalui skor instrumen, tetapi juga tercermin dalam perubahan perilaku belajar
peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung.

Temuan penelitian ini konsisten dengan berbagai penelitian terdahulu yang menunjukkan
bahwa gamifikasi mampu meningkatkan motivasi belajar pada berbagai jenjang pendidikan. Putri et al.,
(2023) melaporkan bahwa penerapan gamifikasi berpengaruh positif terhadap motivasi belajar peserta
didik SMK pada mata pelajaran Akuntansi Dasar. Hasil serupa juga ditemukan oleh Tamara & FH,
(2024) yang menunjukkan bahwa model pembelajaran gamifikasi dengan bantuan QR Code
meningkatkan motivasi belajar peserta didik SMA. Pada jenjang sekolah dasar, Ayu et al., (2024) juga
menyimpulkan bahwa pembelajaran berbasis gamifikasi mampu menciptakan suasana belajar yang
lebih menarik sehingga meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik. Konsistensi hasil tersebut
memperkuat bahwa gamifikasi memiliki potensi yang luas untuk diterapkan pada berbagai jenjang
pendidikan.

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki kontribusi yang berbeda dibandingkan penelitian-
penelitian sebelumnya. Sebagian besar penelitian terdahulu hanya memanfaatkan angket sebagai
instrumen untuk mengukur motivasi belajar atau berfokus pada jenjang pendidikan menengah.
Penelitian ini memberikan kebaruan melalui penerapan model pembelajaran gamifikasi pada peserta
didik kelas III sekolah dasar dengan mengombinasikan pengukuran motivasi menggunakan angket dan
observasi aktivitas peserta didik. Kombinasi kedua instrumen tersebut memungkinkan peneliti
memperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai perubahan motivasi belajar, baik
berdasarkan persepsi peserta didik maupun perilaku nyata yang ditunjukkan selama proses
pembelajaran. Dengan demikian, hasil penelitian ini memperkuat bukti empiris bahwa efektivitas
gamifikasi tidak hanya tercermin pada peningkatan skor motivasi, tetapi juga tampak dalam keterlibatan
peserta didik selama kegiatan pembelajaran.

Walaupun demikian, peningkatan motivasi belajar pada kelas eksperimen masih berada pada
kategori sedang berdasarkan hasil N-Gain. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi
belum sepenuhnya mampu mengoptimalkan motivasi belajar peserta didik. Motivasi belajar merupakan
aspek afektif yang dipengaruhi oleh berbagai faktor lain, seperti karakteristik individu, minat belajar,
dukungan keluarga, lingkungan belajar, serta strategi pembelajaran guru (Fernando et al., 2024). Selain
itu, penelitian ini hanya dilaksanakan dalam beberapa kali pertemuan sehingga kemungkinan belum
memberikan waktu yang cukup bagi peserta didik untuk membangun motivasi belajar yang lebih stabil.
Oleh karena itu, penerapan gamifikasi secara berkelanjutan diperkirakan dapat memberikan dampak
yang lebih besar terhadap peningkatan motivasi belajar.

Penelitian ini juga memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan dalam
menginterpretasikan hasil penelitian. Pertama, penelitian hanya dilakukan pada satu sekolah dasar
dengan jumlah sampel yang relatif terbatas sehingga generalisasi hasil penelitian masih perlu dilakukan
secara hati-hati. Kedua, durasi perlakuan yang relatif singkat memungkinkan munculnya peningkatan
antusiasme peserta didik karena pengalaman menggunakan model pembelajaran baru. Ketiga,
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penelitian hanya mengkaji pengaruh gamifikasi terhadap motivasi belajar tanpa mengukur dampaknya
terhadap hasil belajar maupun retensi belajar peserta didik. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya
disarankan melibatkan sampel yang lebih luas, waktu implementasi yang lebih panjang, serta
mengintegrasikan variabel lain seperti hasil belajar, keterlibatan belajar, atau kemampuan berpikir kritis
agar efektivitas model pembelajaran gamifikasi dapat dipahami secara lebih komprehensif.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa model pembelajaran gamifikasi
merupakan salah satu alternatif pembelajaran inovatif yang efektif untuk meningkatkan motivasi belajar
peserta didik sekolah dasar. Pengintegrasian elemen permainan ke dalam pembelajaran mampu
memenuhi kebutuhan psikologis dasar peserta didik, meningkatkan keterlibatan selama proses
pembelajaran, serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih aktif dan menyenangkan. Temuan ini
memberikan implikasi praktis bahwa guru sekolah dasar dapat memanfaatkan model pembelajaran
gamifikasi sebagai strategi pembelajaran yang mendukung pembelajaran berpusat pada peserta didik
sekaligus meningkatkan motivasi belajar mereka.

SIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran gamifikasi berpengaruh
signifikan terhadap motivasi belajar peserta didik kelas IIl SDN Karah 1/411 Surabaya. Peningkatan
motivasi belajar ditunjukkan melalui hasil Independent Sample t-test yang menunjukkan perbedaan
signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol serta nilai N-Gain kelas eksperimen yang berada
pada kategori sedang dan lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Temuan ini diperkuat oleh hasil
observasi yang menunjukkan bahwa peserta didik pada kelas eksperimen lebih antusias, aktif
berpartisipasi, mampu bekerja sama, dan menunjukkan keterlibatan yang lebih baik selama proses
pembelajaran.

Secara ilmiah, penelitian ini memberikan bukti empiris bahwa penerapan elemen-elemen
gamifikasi, seperti points, reward, challenge, dan leaderboard, mampu mendukung pemenuhan
kebutuhan otonomi (autonomy), kompetensi (competence), dan keterhubungan (relatedness)
sebagaimana dijelaskan dalam Self-Determination Theory. Temuan ini memperluas bukti empiris
mengenai efektivitas gamifikasi pada konteks pendidikan dasar, khususnya dalam meningkatkan
motivasi belajar peserta didik kelas rendah yang masih relatif terbatas dikaji pada penelitian-penelitian
sebelumnya.

Secara praktis, model pembelajaran gamifikasi dapat dijadikan sebagai alternatif pembelajaran
inovatif bagi guru sekolah dasar untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, dan
berpusat pada peserta didik sehingga mampu mendorong keterlibatan aktif dan meningkatkan motivasi
belajar selama proses pembelajaran berlangsung.

Penelitian ini memiliki keterbatasan karena hanya melibatkan 42 peserta didik dari satu sekolah
dengan durasi penerapan yang relatif singkat sehingga belum dapat menggambarkan pengaruh
gamifikasi dalam jangka panjang. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan melibatkan jumlah
sampel yang lebih luas, menerapkan gamifikasi dalam periode pembelajaran yang lebih panjang, serta
mengkaji pengaruhnya terhadap variabel lain, seperti hasil belajar, keterlibatan (student engagement),
kemampuan berpikir kritis, maupun keterampilan kolaborasi peserta didik. Dengan demikian,
pengembangan penelitian mengenai gamifikasi di sekolah dasar diharapkan dapat memberikan bukti
empiris yang semakin komprehensif bagi pengembangan praktik pembelajaran inovatif.
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