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gamifikasi dalam pendidikan dasar, dengan fokus pada dampaknya
terhadap keterlibatan siswa, pemahaman materi, dan Kkinerja
akademik. Menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif, data
dikumpulkan melalui wawancara mendalam dan observasi
partisipatif di beberapa sekolah dasar di Kabupaten Kudus,
Indonesia. Temuan utama menunjukkan bahwa penerapan
gamifikasi meningkatkan partisipasi siswa dalam diskusi kelas (dari
40% menjadi 75%) dan penyelesaian tugas (dari 60% menjadi 85%).
Hal ini sejalan dengan Self-Determination Theory yang menekankan
pemenuhan kebutuhan kompetensi dan otonomi. Penggunaan
aplikasi seperti Kahoot!, Wordwall, dan Quizizz telah memperkuat
pemahaman materi siswa dan memotivasi mereka untuk
berpartisipasi lebih aktif dalam pembelajaran. Namun, tantangan
utama terkait dengan keterbatasan sumber daya teknologi dan
kesiapan guru untuk mengimplementasikan gamifikasi secara efektif.
Implikasi praktis penelitian ini merekomendasikan peningkatan
infrastruktur teknologi di sekolah dan pelatihan yang lebih intensif
bagi guru. Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk mengeksplorasi
dampak jangka panjang gamifikasi dalam pendidikan dasar.
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Technology.

Abstract: This study aims to explore the role of gamification in
primary education, focusing on its impact on student engagement,
material understanding, and academic performance. Using a
descriptive qualitative approach, data was collected through in-depth
interviews and participatory observations in several elementary
schools in Kudus, Indonesia. The main findings show that the
implementation of gamification significantly increased student
participation in class discussions (from 40% to 75%) and task
completion (from 60% to 85%). This aligns with Self-Determination
Theory, which emphasizes fulfilling the needs for competence and
autonomy. The use of applications like Kahoot!, Wordwall, and
Quizizz strengthened students’ understanding of the material and
motivated them to engage more actively in learning. However, the
main challenges identified relate to limited technological resources
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and the readiness of teachers to implement gamification effectively.
The practical implications of this research recommend improving
technological infrastructure in schools and providing more intensive
training for teachers. Further research is needed to explore the long-
term impact of gamification in primary education.
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PENDAHULUAN

Pendidikan dasar memainkan peran penting dalam perkembangan intelektual dan
karakter siswa. Namun, di tengah kemajuan teknologi dan perubahan cara belajar siswa, dunia
pendidikan menghadapi tantangan besar dalam menjaga keterlibatan dan motivasi mereka.
Salah satu pendekatan yang berkembang adalah gamifikasi, yang mengintegrasikan elemen
permainan ke dalam pembelajaran untuk meningkatkan partisipasi dan hasil belajar
siswa(Firmansyah et al., 2023)(Teleron & Villocino, 2025). Meskipun gamifikasi telah
diterapkan sejak beberapa dekade yang lalu, implementasinya dalam pendidikan dasar baru
mendapat perhatian serius belakangan ini, terutama seiring dengan pesatnya perkembangan
teknologi (Nasrullah & Rahman, 2023). Jadi gamifikasi merupakan pendekatan pembelajaran
yang relevan dan efektif dalam meningkatkan partisipasi serta hasil belajar siswa, khususnya
di pendidikan dasar. Didukung oleh perkembangan teknologi, gamifikasi memungkinkan
terciptanya pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik
peserta didik, sehingga berpotensi menjadi strategi pembelajaran yang inovatif dan bermakna
apabila diterapkan secara tepat.

Oleh karena itu, penting untuk mengkaji peran gamifikasi dalam memodernisasi
pendidikan sekolah dasar, mengingat relevansi dan dampak positif yang dapat diberikan oleh
pendekatan ini. Salah satu alasan mengapa penelitian tentang gamifikasi sangat relevan adalah
karena tantangan besar yang dihadapi oleh dunia pendidikan saat ini, terutama dalam
mempertahankan perhatian siswa di era digital. Menurut penelitian oleh (Archana, 2025),
gamifikasi dapat meningkatkan motivasi dan Kketerlibatan siswa dengan menciptakan
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik. Namun, penerapan gamifikasi dalam
konteks pendidikan sekolah dasar belum sepenuhnya diterima secara luas dan
diimplementasikan dengan efektif. Banyak sekolah menghadapi hambatan dalam menerapkan
gamifikasi, baik dari sisi siswa, guru, maupun sarana dan prasarana. Untuk mengatasi hal ini,
dibutuhkan pemahaman yang lebih mendalam mengenai tantangan-tantangan tersebut dan
upaya yang lebih terstruktur untuk meningkatkan keterampilan digital siswa, memberikan
pelatihan yang lebih intensif bagi guru, serta meningkatkan infrastruktur teknologi di sekolah-
sekolah. Jika hambatan-hambatan ini dapat diatasi, penerapan gamifikasi berpotensi besar
untuk memperbaiki kualitas pendidikan dasar di Indonesia.

Penerapan gamifikasi dalam pendidikan bertujuan untuk meningkatkan interaksi siswa,
memberikan umpan balik yang lebih cepat, dan memfasilitasi pembelajaran yang
menyenangkan (Ambawani et al., 2024). Konsep gamifikasi ini melibatkan elemen-elemen
permainan seperti level, poin, tantangan, dan penghargaan yang dapat menciptakan suasana
belajar yang kompetitif dan kolaboratif (Gerry Ledford & Ed Lawler, 2015). Dalam konteks
sekolah dasar, gamifikasi berpotensi besar untuk meningkatkan motivasi siswa yang terkadang
merasa jenuh dengan metode pembelajaran konvensional. Sebagai contoh, penggunaan
aplikasi edukasi yang menerapkan gamifikasi seperti Duolingo dan Kahoot! sudah terbukti
dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam belajar bahasa asing dan berbagai pelajaran
lainnya (Kahfi et al., 2025). Namun, meskipun banyak studi yang menunjukkan potensi besar
gamifikasi, tidak semua implementasinya berhasil mengatasi tantangan yang ada di lapangan.

Studi sebelumnya menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki pengaruh positif dalam
meningkatkan kinerja akademik siswa. Sebagai contoh, penelitian yang dilakukan oleh (B. Y. ].
Anderson et al., 2018) menunjukkan bahwa elemen permainan yang diterapkan di kelas dapat
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membuat siswa lebih terlibat, serta memperbaiki pemahaman mereka terhadap materi yang
diajarkan. Selain itu, penelitian oleh (Johnson & Adarsh Pakide, 2020) menjelaskan bahwa
penerapan gamifikasi di pendidikan dapat mengubah pendekatan tradisional dalam mengajar
dan menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan efektif. Namun, meskipun
terdapat sejumlah penelitian yang menunjukkan keberhasilan gamifikasi, penelitian ini juga
mengungkapkan bahwa implementasi yang tidak tepat dapat berisiko menurunkan kualitas
pembelajaran dan membuat siswa terfokus pada elemen permainan daripada konten yang
diajarkan.

Namun, terdapat kesenjangan yang perlu diatasi dalam literatur terkait dengan
implementasi gamifikasi di pendidikan dasar. Meskipun beberapa penelitian menunjukkan
hasil positif, sebagian besar studi tersebut masih terbatas pada konteks pendidikan tingkat
tinggi atau pendidikan formal di luar negeri. Di Indonesia, penggunaan gamifikasi dalam
pendidikan sekolah dasar masih relatif baru dan belum banyak dijadikan bagian dari kebijakan
pendidikan (Pradani, 2022). Hal ini menjadi gap penelitian yang perlu diisi dengan studi lebih
lanjut yang menggali bagaimana gamifikasi dapat diadaptasi dan diterapkan dalam konteks
sekolah dasar di Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan menyusun tinjauan
komprehensif mengenai peran gamifikasi dalam memodernisasi pendidikan dasar, serta
memberikan rekomendasi bagi pendidik dan pengambil kebijakan untuk mengintegrasikan
elemen permainan ke dalam kurikulum pendidikan.

Gambaran umum tentang pentingnya gamifikasi dalam pendidikan ini juga mengarah
pada fakta sosial bahwa banyak siswa di sekolah dasar yang lebih tertarik pada aktivitas digital
daripada kegiatan belajar konvensional (Gantina, 2025). Hal ini semakin menegaskan bahwa
dunia pendidikan harus beradaptasi dengan perubahan zaman dan mencari cara baru untuk
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
untuk menggali lebih dalam bagaimana penerapan gamifikasi dapat mengubah pengalaman
belajar siswa di tingkat dasar dan memberikan solusi bagi tantangan-tantangan yang ada. Di
sisi lain, kajian teori yang relevan menunjukkan bahwa pembelajaran yang menyenangkan dan
berbasis pada permainan dapat meningkatkan keinginan siswa untuk terus belajar. Menurut
penelitian oleh (Yuliandri, 2017), permainan menawarkan kesempatan bagi siswa untuk
belajar melalui tantangan yang menyenangkan, yang dapat meningkatkan keterampilan
kognitif mereka. Hal ini sejalan dengan pandangan bahwa pembelajaran yang berbasis
permainan dapat memberikan pengalaman yang lebih mendalam dan interaktif daripada
pembelajaran tradisional yang lebih bersifat pasif. Dalam konteks ini, gamifikasi menjadi alat
yang sangat efektif untuk merangsang minat belajar siswa dan menciptakan lingkungan yang
mendukung pembelajaran aktif.

Tujuan utama artikel ini adalah untuk mengeksplorasi penerapan gamifikasi dalam
pendidikan dasar di Indonesia, serta menganalisis dampaknya terhadap keterlibatan siswa,
pemahaman materi, dan hasil akademik. Dengan demikian, artikel ini berkontribusi pada
pengembangan pemahaman konseptual tentang gamifikasi dalam konteks pendidikan dasar
Indonesia, serta memberikan kontribusi praktis yang dapat digunakan oleh pendidik dan
pengambil kebijakan.
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METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif yang bertujuan untuk
memberikan pemahaman yang mendalam tentang peran gamifikasi dalam memodernisasi
pendidikan sekolah dasar (Perreault, 2011). Pendekatan ini dipilih karena memungkinkan
peneliti untuk menggali pengalaman, persepsi, dan praktik yang diterapkan oleh guru dan
siswa terkait penggunaan elemen-elemen permainan dalam pembelajaran. Melalui wawancara
mendalam dan observasi partisipatif, data diperoleh langsung dari subjek penelitian untuk
menggambarkan bagaimana gamifikasi diterapkan dalam kelas dan dampaknya terhadap
keterlibatan serta kinerja akademik siswa (John W Creswell, 2014). Jenis penelitian ini juga
relevan untuk memberikan gambaran rinci tentang bagaimana gamifikasi diterapkan dan
bagaimana hal tersebut mempengaruhi siswa serta pengajaran di tingkat sekolah dasar.

Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah purposive
sampling, dengan memilih partisipan yang relevan dan memiliki pengalaman langsung dalam
penggunaan gamifikasi. Sebanyak lima guru yang menerapkan gamifikasi dalam pembelajaran
dan 50 siswa yang terlibat dalam pembelajaran berbasis gamifikasi di beberapa sekolah dasar
di Kabupaten Kudus dipilih sebagai sampel. Kriteria pemilihan partisipan ini berdasarkan pada
pengalaman mereka dalam menggunakan gamifikasi serta kesiapan untuk berbagi perspektif
mengenai penerapan metode ini. Data primer diperoleh melalui wawancara semi-struktural
dan observasi partisipatif, yang memungkinkan peneliti untuk mendapatkan informasi
mendalam tentang pengalaman dan tantangan yang dihadapi oleh guru serta siswa.

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara semi-struktural dan
observasi partisipatif. Wawancara semi-struktural memungkinkan peneliti untuk menggali
informasi lebih dalam mengenai pengalaman dan persepsi guru serta siswa terkait dengan
penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran (Fadli, 2021). Observasi partisipatif dilakukan
untuk melihat langsung bagaimana gamifikasi diterapkan dalam kelas dan bagaimana interaksi
antara guru dan siswa terjadi selama pembelajaran. Data yang terkumpul kemudian dianalisis
dengan menggunakan teknik analisis tematik, di mana peneliti mengidentifikasi tema-tema
utama yang muncul dari data wawancara dan observasi (Miles et al., 1994). Proses analisis
dilakukan secara manual (Jack & Jack, 2009), namun jika diperlukan, aplikasi NVivo dapat
digunakan untuk mempermudah pengkodean dan penyusunan tema. Untuk memastikan
keabsahan data, strategi triangulasi sumber dan metode digunakan, serta member checking
dan peer debriefing untuk memverifikasi temuan. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi yang signifikan dalam memahami peran gamifikasi dalam
pendidikan dasar dan memberikan rekomendasi bagi pendidik serta pengambil kebijakan
untuk mengintegrasikan gamifikasi secara lebih efektif dalam kurikulum pendidikan dasar di
Indonesia.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan gamifikasi dalam pendidikan
sekolah dasar, dengan fokus pada pengaruhnya terhadap keterlibatan siswa, pemahaman
materi, serta tantangan yang dihadapi oleh guru. Berdasarkan data yang diperoleh dari
observasi langsung, wawancara mendalam, dan data kuantitatif, ditemukan beberapa temuan
utama yang relevan. Salah satu temuan signifikan adalah peningkatan keterlibatan siswa dalam
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pembelajaran setelah penerapan gamifikasi. Sebelum gamifikasi diterapkan, partisipasi siswa
dalam diskusi kelas tercatat hanya sekitar 40%, dan penyelesaian tugas berada di angka 60%.
Namun, setelah gamifikasi diterapkan, data menunjukkan peningkatan yang signifikan, dengan
partisipasi dalam diskusi naik menjadi 75% dan penyelesaian tugas meningkat menjadi 85%.

Selain itu, penggunaan aplikasi berbasis gamifikasi seperti Kahoot!, Wordwall, dan
Quizizz yang mengintegrasikan elemen permainan seperti poin, level, dan tantangan terbukti
efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa. Aktivitas interaktif di kelas juga menunjukkan
peningkatan yang signifikan dari 50% menjadi 80% setelah penerapan gamifikasi. Siswa
melaporkan merasa lebih tertantang dan termotivasi untuk belajar ketika elemen permainan
diterapkan, yang mendukung peningkatan keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Tabel
berikut menunjukkan perbandingan keterlibatan siswa sebelum dan sesudah penerapan
gamifikasi:

Tabel 1. Perbandingan Tingkat Keterlibatan Siswa Sebelum dan Sesudah Gamifikasi

Aspek Keterlibatan Sebelum Gamifikasi (%) Sesudah Gamifikasi (%)
Partisipasi dalam Diskusi 40% 75%
Penyelesaian Tugas 60% 85%
Aktivitas Interaktif di Kelas 50% 80%

Sumber: Data Observasi dan Wawancara, 2025

Dapat dilihat bahwa terdapat peningkatan yang signifikan dalam partisipasi aktif siswa
setelah penerapan gamifikasi, yang mengindikasikan bahwa siswa menjadi lebih termotivasi
dan terlibat dalam pembelajaran mereka. Siswa melaporkan merasa lebih tertantang dan
termotivasi untuk belajar ketika elemen permainan seperti poin dan level diterapkan dalam
kegiatan belajar. Temuan kedua adalah bahwa penggunaan gamifikasi juga berdampak positif
terhadap pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Dalam wawancara, mayoritas
siswa melaporkan bahwa mereka merasa lebih mudah memahami konsep-konsep sulit ketika
materi disajikan dalam bentuk permainan. Sebagai contoh, dalam pembelajaran matematika,
siswa yang sebelumnya kesulitan dengan topik perkalian dan pembagian, melaporkan bahwa
mereka menjadi lebih cepat memahami materi tersebut setelah menggunakan permainan
berbasis gamifikasi. Guru juga melaporkan bahwa siswa yang sebelumnya mengalami kesulitan
dalam memahami materi kini menunjukkan peningkatan pemahaman yang signifikan.
Penggunaan aplikasi seperti Kahoot! memberikan kesempatan bagi siswa untuk mengulang
materi secara menyenangkan melalui kuis, yang membantu memperkuat pemahaman mereka.

Meskipun hasil yang diperoleh menunjukkan banyak manfaat, penelitian ini juga
mengidentifikasi beberapa tantangan dalam penerapan gamifikasi di sekolah dasar. Salah satu
tantangan utama adalah keterbatasan sumber daya. Beberapa sekolah yang menjadi sampel
penelitian mengungkapkan kesulitan dalam menyediakan perangkat teknologi yang memadai
untuk mendukung pembelajaran gamifikasi, seperti komputer, tablet, atau koneksi internet
yang stabil. Selain itu, meskipun gamifikasi menawarkan banyak keuntungan, tidak semua guru
merasa siap untuk mengadopsi metode ini secara penuh. Banyak guru yang merasa bahwa
mereka kurang memiliki keterampilan atau pengetahuan dalam mengimplementasikan
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gamifikasi dengan efektif. Guru-guru tersebut melaporkan bahwa mereka membutuhkan
pelatihan lebih lanjut untuk memahami cara mengintegrasikan elemen-elemen permainan
dalam kurikulum secara efektif. Dalam wawancara, beberapa guru menyampaikan bahwa
mereka merasa terbebani dengan waktu tambahan yang diperlukan untuk mempersiapkan
kegiatan gamifikasi, terutama dalam hal desain kuis dan aktivitas berbasis permainan. Hal ini
menunjukkan perlunya pelatihan yang lebih terstruktur untuk mempersiapkan guru dalam
menerapkan gamifikasi secara optimal.

Selain data kuantitatif yang menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam
keterlibatan siswa, hasil kualitatif juga menunjukkan perubahan positif dalam kinerja
akademik siswa. Berdasarkan nilai ujian yang diambil sebelum dan setelah penerapan
gamifikasi, rata-rata nilai ujian matematika meningkat dari 70 menjadi 85, sementara nilai
ujian bahasa Indonesia juga menunjukkan peningkatan dari 75 menjadi 80 setelah gamifikasi
diterapkan. Grafik berikut menunjukkan perbandingan nilai ujian siswa sebelum dan sesudah
penerapan gamifikasi.

Perbandingan Nilai Ujian Sebelum dan Sesudah Gamifikasi
20

85

~ @
vl o

Nilai Rata-rata Ujian

~
3

65 -

60
Sebelum Gamifikasi Sesudah Gamifikasi

Periode Ujian

Grafik 1. Perbandingan Nilai Ujian Sebelum dan Sesudah Gamifikasi
Sumber: Data Observasi dan Wawancara, 2025

Meskipun data ini menunjukkan perubahan positif, temuan kualitatif lebih
memperdalam pemahaman mengenai dampak gamifikasi. Siswa yang sebelumnya kesulitan
dengan materi pelajaran melaporkan bahwa mereka merasa lebih mudah memahami setelah
menggunakan aplikasi berbasis gamifikasi, yang memberi mereka kesempatan untuk
mengulang materi melalui cara yang menyenangkan dan menantang. Kutipan wawancara
Nadia, siswa kelas 5, seperti:

"Saya merasa lebih mudah mengerti matematika setelah menggunakan Kahoot!"
mendalamkan pemahaman tentang bagaimana gamifikasi berfungsi tidak hanya dalam
meningkatkan motivasi, tetapi juga dalam memperbaiki pemahaman konsep-konsep yang sulit
dipahami secara tradisional. Hal ini menegaskan bahwa gamifikasi tidak hanya meningkatkan
keterlibatan tetapi juga membantu siswa mengatasi kesulitan akademik mereka dengan cara
yang interaktif.

Pembahasan

Penelitian ini menemukan bahwa penerapan gamifikasi dalam pendidikan dasar
memberikan dampak positif yang signifikan, terutama dalam meningkatkan keterlibatan siswa,
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pemahaman materi, dan kinerja akademik. Temuan utama adalah peningkatan partisipasi
siswa dalam diskusi dan penyelesaian tugas setelah penerapan gamifikasi. Sebelum gamifikasi,
hanya sekitar 40% siswa yang aktif berpartisipasi dalam diskusi, sedangkan setelah penerapan
gamifikasi, partisipasi meningkat menjadi 75%. Hal yang sama terjadi pada penyelesaian tugas,
yang meningkat dari 60% menjadi 85%. Selain itu, penggunaan aplikasi seperti Kahoot!,
Wordwall, dan Quizizz yang mengintegrasikan elemen permainan terbukti meningkatkan
motivasi siswa dan membantu mereka memahami materi yang sebelumnya sulit dipahami.
Temuan ini mendukung teori-teori pembelajaran seperti Self-Determination Theory dan
Konstruktivisme, yang menunjukkan bahwa pengalaman pembelajaran yang aktif dan
menyenangkan dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa.

Namun, penelitian ini juga mengidentifikasi beberapa tantangan utama, seperti
keterbatasan sumber daya teknologi dan kesiapan guru untuk mengimplementasikan
gamifikasi secara efektif (Syamsijulianto et al., 2025). Banyak sekolah yang menghadapi
kesulitan dalam menyediakan perangkat teknologi yang memadai, sementara sebagian besar
guru merasa kurang siap dalam mengintegrasikan gamifikasi dalam pembelajaran mereka.
Temuan ini menunjukkan pentingnya pelatihan guru yang lebih intensif dan peningkatan
infrastruktur teknologi di sekolah-sekolah dasar, terutama di daerah-daerah dengan akses
teknologi terbatas. Oleh karena itu, kebijakan yang mendukung penyediaan teknologi dan
pelatihan guru sangat diperlukan untuk mengoptimalkan manfaat gamifikasi dalam pendidikan
dasar.

Temuan penelitian ini sejalan dengan beberapa studi terdahulu yang menunjukkan
bahwa gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa. Sebagai contoh,
(Shettigar et al., 2025) dalam penelitian mereka menemukan bahwa penerapan gamifikasi
dalam berbagai konteks pendidikan dapat meningkatkan partisipasi dan hasil pembelajaran.
Namun, temuan penelitian ini juga menunjukkan perbedaan yang signifikan dibandingkan
dengan studi-studi sebelumnya, terutama terkait dengan kesiapan guru dan sumber daya yang
terbatas di sekolah dasar. Sementara penelitian sebelumnya oleh (Sandi & Husni, 2024).
Implikasi teoretis penelitian ini menunjukkan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan motivasi
intrinsik siswa melalui pemenuhan kebutuhan dasar seperti kompetensi dan otonomi,
sebagaimana dijelaskan dalam teori Self-Determination. Selain itu, gamifikasi mendukung
pembelajaran aktif dan konstruktif, di mana siswa dapat menghubungkan pengetahuan baru
dengan pengalaman langsung dalam bentuk permainan (Mayer & Edwards, 2020), yang
menyatakan bahwa untuk memotivasi siswa secara intrinsik, perlu ada pemenuhan kebutuhan
dasar mereka, yaitu otonomi, kompetensi, dan keterhubungan sosial. Dalam konteks
gamifikasi, elemen seperti tantangan, level, poin, dan penghargaan memenuhi kebutuhan
tersebut dengan memberikan kesempatan kepada siswa untuk merasa lebih kompeten dan
mencapai tujuan tertentu dalam proses belajar (Carissa et al., 2025). Sebagai contoh, melalui
tantangan dan level yang diberikan oleh aplikasi seperti Kahoot!, Wordwall dan Quizizz, siswa
merasa lebih termotivasi untuk berkompetisi dan berusaha mencapai hasil terbaik, yang pada
gilirannya meningkatkan Kketerlibatan mereka dalam kegiatan kelas. Temuan ini juga
mendukung penelitian yang dilakukan oleh (Wati et al, 2025), yang menunjukkan bahwa
gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam pembelajaran. Dalam
penelitian ini, gamifikasi menawarkan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan
menyenangkan, yang secara langsung berkontribusi pada peningkatan keterlibatan siswa.
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Dengan menggunakan elemen-elemen permainan, siswa merasa lebih termotivasi untuk
berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Hal ini juga mengonfirmasi hasil penelitian (J.
Anderson & Rainie, 2018), yang menunjukkan bahwa gamifikasi dapat mendorong siswa untuk
lebih terlibat dalam pembelajaran dan bahkan meningkatkan prestasi mereka, terutama dalam
pendidikan yang lebih berbasis teknologi.

Selain meningkatkan keterlibatan siswa, penelitian ini juga menemukan bahwa
penerapan gamifikasi berkontribusi pada peningkatan pemahaman materi yang lebih baik di
kalangan siswa. Sebagai contoh, dalam pembelajaran matematika, siswa yang sebelumnya
kesulitan dengan materi perkalian dan pembagian melaporkan bahwa mereka merasa lebih
mudah memahami materi tersebut setelah menggunakan aplikasi berbasis gamifikasi (Dewi et
al,, 2024). Penggunaan elemen-elemen permainan dalam pembelajaran memberi kesempatan
bagi siswa untuk mengulang materi dalam konteks yang lebih menyenangkan, yang
memperkuat pemahaman mereka terhadap konsep-konsep yang diajarkan.

Penemuan ini berhubungan dengan teori Konstruktivisme yang dikemukakan oleh
(Ulya, 2024), yang menyatakan bahwa pembelajaran yang berbasis pengalaman aktif dapat
memperkuat pemahaman konsep-konsep yang lebih mendalam. Piaget menekankan bahwa
pengetahuan tidak hanya diserap, tetapi dibangun melalui pengalaman yang memungkinkan
siswa menghubungkan pengetahuan baru dengan pengetahuan yang telah ada. Dalam hal ini,
gamifikasi berfungsi sebagai alat yang memungkinkan siswa belajar dengan cara yang lebih
aktif dan berulang, serta mengaitkan pengetahuan yang baru dipelajari dengan pengalaman
langsung dalam bentuk permainan. Penelitian oleh (Wildan et al., 2023) juga mendukung
temuan ini menjelaskan bahwa permainan memungkinkan siswa untuk belajar secara aktif,
dengan berfokus pada penyelesaian tantangan yang berhubungan langsung dengan materi
yang diajarkan. Dalam konteks gamifikasi, pengulangan materi melalui elemen permainan
seperti kuis dan tantangan tidak hanya membuat proses belajar menjadi lebih menarik, tetapi
juga memperkuat pemahaman mereka terhadap konsep-konsep yang sulit dipahami dalam
pembelajaran tradisional (Shettigar et al., 2025). Hal ini menunjukkan bahwa gamifikasi
memiliki potensi untuk mengubah cara siswa belajar dan membantu mereka mengintegrasikan
pengetahuan dengan cara yang lebih efektif dan menyenangkan. Selain itu, gamifikasi juga
memberikan umpan balik instan yang memungkinkan siswa mengetahui sejauh mana mereka
memahami materi.

Meskipun temuan ini menunjukkan dampak positif yang signifikan dari penerapan
gamifikasi, terdapat beberapa tantangan yang perlu diperhatikan. Salah satu tantangan
terbesar adalah keterbatasan sumber daya, khususnya perangkat teknologi yang memadai
(Endang Switri, 2022). Beberapa sekolah yang menjadi sampel penelitian mengungkapkan
kesulitan dalam menyediakan perangkat seperti komputer, tablet, dan akses internet yang
stabil, yang merupakan kebutuhan dasar untuk mendukung pembelajaran berbasis gamifikasi.
Hal ini menciptakan kesenjangan dalam penerapan gamifikasi, di mana sekolah-sekolah yang
kekurangan sumber daya tidak dapat memanfaatkan teknologi ini secara optimal, yang pada
gilirannya mempengaruhi efektivitas implementasi gamifikasi. Tantangan lain yang dihadapi
adalah kesiapan guru dalam mengimplementasikan gamifikasi dalam pembelajaran (Sadiman,
2019). Banyak guru yang merasa kurang siap dalam mengintegrasikan teknologi ini ke dalam
kurikulum mereka, terutama mereka yang belum terbiasa dengan penggunaan teknologi dalam
pengajaran. Beberapa guru melaporkan kesulitan dalam merancang dan mempersiapkan
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kegiatan berbasis permainan yang efektif, terutama ketika mereka tidak memiliki pengalaman
yang cukup dengan teknologi atau aplikasi berbasis game. Hal ini mengindikasikan perlunya
pelatihan yang lebih intensif dan berkelanjutan untuk guru agar mereka dapat memanfaatkan
gamifikasi dengan optimal dalam pembelajaran mereka.

Penelitian oleh (B.Y.]. Anderson et al., 2018), juga mengidentifikasi bahwa keterbatasan
teknologi dan pelatihan guru merupakan faktor penghambat utama dalam penerapan teknologi
pendidikan di banyak sekolah. Oleh karena itu, untuk memastikan keberhasilan penerapan
gamifikasi, perlu ada perhatian khusus terhadap penyediaan pelatihan yang memadai bagi guru
dan peningkatan akses terhadap teknologi di sekolah-sekolah, terutama di daerah-daerah yang
memiliki keterbatasan akses terhadap teknologi. Meskipun tantangan-tantangan ini ada, hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki potensi besar untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran di sekolah dasar, dengan dampak yang signifikan terhadap keterlibatan
siswa, pemahaman materi, dan kinerja akademik mereka.

Oleh karena itu, untuk memaksimalkan manfaat gamifikasi dalam pendidikan, penting
bagi lembaga pendidikan dan pemerintah untuk mendukung penerapan gamifikasi dengan
menyediakan sumber daya teknologi yang memadai, serta memberikan pelatihan yang
berkelanjutan kepada guru agar mereka dapat mengintegrasikan gamifikasi dengan efektif
dalam pengajaran mereka. Gamifikasi dapat membantu mengurangi kejenuhan siswa terhadap
metode pembelajaran konvensional dan memberikan mereka pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan dan memotivasi. Untuk itu, diperlukan kerjasama antara pengambil kebijakan,
kepala sekolah, dan guru dalam menciptakan lingkungan yang mendukung penggunaan
teknologi dalam pendidikan. Meskipun ada tantangan, potensi gamifikasi sebagai alat
pembelajaran yang inovatif dan interaktif dapat memberikan solusi bagi pendidikan di era
digital ini.

Implikasi dari temuan penelitian ini sangat besar dalam konteks pengembangan
pendidikan dasar di Indonesia. Gamifikasi memiliki potensi untuk meningkatkan kualitas
pendidikan, mengurangi kejenuhan yang sering dialami siswa, dan memperkuat keterlibatan
mereka dalam pembelajaran (Crawford, 2020). Oleh karena itu, sangat penting bagi
pemerintah dan lembaga pendidikan untuk mendukung penerapan gamifikasi dengan cara
menyediakan infrastruktur teknologi yang memadai dan memastikan bahwa semua sekolah,
terutama yang berada di daerah terpencil, memiliki akses yang setara terhadap perangkat
teknologi yang dibutuhkan. Selain itu, pelatihan bagi guru juga perlu diperkuat agar mereka
dapat memanfaatkan gamifikasi secara efektif dalam pembelajaran. Gamifikasi dapat
membantu memodernisasi sistem pendidikan dengan menciptakan pengalaman belajar yang
lebih menarik, interaktif, dan relevan dengan perkembangan teknologi. Implementasi yang
efektif dari gamifikasi dapat mendorong siswa untuk lebih terlibat dalam proses pembelajaran,
memahami materi dengan lebih baik, dan meningkatkan hasil akademik mereka. Dalam jangka
panjang, gamifikasi dapat menjadi bagian integral dari strategi pembelajaran yang dapat
diadaptasi untuk berbagai mata pelajaran dan tingkat pendidikan.

Penelitian ini memiliki keterbatasan metodologis, terutama terkait dengan sampel yang
terbatas di beberapa sekolah dasar di Kota Kudus, antara lain: SD 1 Wergu Wetan, MI Banat
Kudus, SD Demangan, serta MI Unggulan Sunan Kudus, yang mungkin tidak sepenuhnya
representatif untuk seluruh sekolah dasar di Indonesia. Penelitian selanjutnya disarankan
untuk melibatkan sekolah dari berbagai wilayah dan lebih banyak faktor yang mempengaruhi
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penerapan gamifikasi, seperti kesiapan infrastruktur dan pelatihan guru. Selain itu, penelitian
ini hanya mengukur dampak jangka pendek, sementara dampak jangka panjang terhadap hasil
akademik dan keterampilan sosial siswa belum dieksplorasi secara mendalam. Metode
deskriptif kualitatif memiliki kelebihan dalam memberikan pemahaman yang mendalam dan
kontekstual mengenai penerapan gamifikasi di pendidikan dasar. Namun, metode ini juga
memiliki keterbatasan terkait dengan generalisasi hasil, potensi bias, dan kesulitan dalam
mengukur dampak langsung. Untuk mengatasi beberapa kekurangan ini, penelitian bisa
dipadukan dengan data kuantitatif atau pendekatan mixed methods yang dapat memperkaya
analisis dan memberikan pandangan yang lebih komprehensif mengenai efektivitas gamifikasi
dalam pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian lebih lanjut diperlukan untuk menilai
keberlanjutan efek gamifikasi dalam pendidikan dasar, serta tantangan yang dihadapi oleh
guru dan siswa dalam penggunaannya.

KESIMPULAN

Penerapan gamifikasi dalam pendidikan dasar memiliki dampak positif yang signifikan
dalam meningkatkan keterlibatan siswa, motivasi intrinsik, pemahaman materi, serta
keterampilan sosial. Namun, tantangan terkait keterbatasan sumber daya, fokus berlebihan
pada elemen permainan, dan perbedaan respons siswa perlu diperhatikan. Agar gamifikasi
dapat diterapkan secara efektif, penting untuk memperhatikan infrastruktur yang memadai,
pelatihan bagi guru, dan desain yang seimbang antara elemen permainan dan tujuan
pembelajaran. Temuan utama penelitian ini menunjukkan bahwa gamifikasi tidak hanya
meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa, tetapi juga memperkuat pemahaman mereka
terhadap materi pembelajaran, terutama melalui aplikasi seperti Kahoot!, Wordwall, dan
Quizizz.

Implikasi praktis dari temuan ini menunjukkan pentingnya pelatihan bagi guru untuk
mengintegrasikan gamifikasi secara efektif dalam kurikulum, serta penyediaan infrastruktur
teknologi yang memadai di sekolah-sekolah, khususnya di daerah dengan keterbatasan akses
teknologi. Oleh karena itu, disarankan agar sekolah menyediakan perangkat yang mendukung
pembelajaran berbasis gamifikasi dan melatih guru untuk merancang kegiatan yang
memanfaatkan elemen permainan secara optimal.

Keterbatasan penelitian ini terletak pada sampel yang terbatas dan fokus yang hanya
pada sekolah-sekolah di daerah perkotaan. Rekomendasi untuk penelitian lanjutan adalah
untuk memperluas sampel ke sekolah-sekolah di daerah terpencil dan mengukur dampak
jangka panjang gamifikasi terhadap perkembangan akademik serta keterampilan sosial siswa,
guna mendapatkan pemahaman yang lebih komprehensif tentang potensi gamifikasi di
pendidikan dasar Indonesia.
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