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ABSTRACT  ARTICLE INFO 
The industrial revolution 4.0 is driving progress, one of which is in the field of 
education, where learning methods must be improved along with technological 
developments. The gamification method as a learning approach uses several 
elements in the game to motivate students in the learning process. Gamification 
is one method that is widely used because it is considered to increase motivation 
and provide attractiveness to students in carrying out the learning process. This 
study uses a survey method. The study results show that students are motivated 
when the learning process is done in a gamification way because students like 
game systems with rankings that have a reward. It should be understood that 
gamification is not only about a game but using game systems in real life. It is 
necessary to carry out further research on ways to develop gamification to increase 
students' learning motivation so that this gamification method can be more 
diverse. 
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ABSTRAK 
Revolusi industri 4.0 menjadi pendorong kemajuan salah satunya dalam bidang pendidikan yang membuat cara belajar 
harus ditingkatkan seiring dengan perkembangan teknologi. Metode gamifikasi sebagai pendekatan pembelajaran 
menggunakan beberapa elemen dalam gim bertujuan untuk memotivasi peserta didik dalam proses pembelajaran. 
Gamifikasi menjadi salah satu metode yang banyak digunakan karena dianggap dapat meningkatkan motivasi dan 
memberikan daya tarik kepada peserta didik dalam melaksanakan proses pembelajaran. Penelitian ini menggunakan 
metode survey. Hasil penelitian menunjukkan peserta didik termotivasi apabila proses pembelajaran dilakukan dengan 
cara gamifikasi karena peserta didik menyukai sistem gim dengan pemeringkatan yang memiliki sebuah reward. Perlu 
dipahami bahwa gamifikasi tidak hanya tentang sebuah gim namun, menggunakan sistem gim dalam kehidupan nyata. 
Perlu diadakan penelitian lebih lanjut mengenai cara-cara mengembangkan gamifikasi untuk meningkatkan motivasi 
belajar peserta didik agar metode gamifikasi ini dapat semakin beragam. 
Kata Kunci: Gamifikasi; inovasi pembelajaran; motivasi belajar 
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INTRODUCTION 

Proses menggapai ilmu, semangat belajar adalah pendorong utama yang akan membimbing kita 
melewati setiap halaman buku menuju cakrawala pengetahuan yang lebih luas. Motivasi dalam 
belajar tidak saja merupakan suatu energi yang menggerakkan peserta didik untuk belajar, tetapi 
juga sebagai suatu yang mengarahkan aktivitas peserta didik kepada tujuan belajar (Endrejat et 
al., 2017; Hojnik & Ruzzier, 2016; Saeid & Eslaminejad, 2017). Hal ini bermakna betapapun 
baiknya potensi peserta didik yang meliputi kemampuan intelektual atau bakat peserta didik dan 
materi yang akan diajarkan dan lengkapnya sarana belajar, namun peserta didik tidak termotivasi 
dalam belajar, maka proses belajar tidak akan berlangsung dengan optimal. 

Pengertian motivasi yang dibahas oleh para ahli meliputi pembahasan tentang rangsangan, 
kebiasaan, dan perasaan ingin tahu yang berasal dari dalam diri peserta didik. Kebanyakan para 
ahli membagi motivasi menjadi dua tipe yang dikenal dengan motivasi intrinsik dan motivasi 
ekstrinsik. Motivasi intrinsik ialah keinginan bertindak yang disebabkan faktor pendorong dari 
dalam diri individu (Borah, 2021; Ng, 2018; Sharma & Sharma, 2018). Namun, kegiatan belajar 
sering sekali berlangsung dalam keadaan tidak didasari oleh motivasi intrinsik. Tidak timbulnya 
motivasi intrinsik dapat pula disebabkan oleh ketidakmatangan intelektual, emosional dan sosial 
peserta didik. 

Motivasi ekstrinsik adalah motivasi yang keberadaannya karena pengaruh rangsangan dari luar. 
Motivasi ekstrinsik meliputi tujuan utama individu melakukan kegiatan adalah untuk mencapai 
tujuan yang terletak di luar aktivitas belajar itu sendiri, atau tujuan itu tidak terlibat dalam 
aktivitas belajar (Cook & Artino Jr, 2016; Locke & Schattke, 2019). Antara motivasi intrinsik dan 
ekstrinsik itu saling menambah atau memperkuat, bahkan motivasi ekstrinsik dapat 
membangkitkan motivasi intrinsik. Dalam kajian teori belajar, keragaman tentang pengertian 
belajar dikategorikan ke dalam tiga teori, yakni teori belajar behavioristik, teori belajar 
kognitivistik, dan teori belajar konstruktivistik. Belajar menurut teori behavioristik dipandang 
sebagai proses adaptasi atau penyesuaian tingkah laku yang berlangsung secara progresif 
(Bormanaki & Khoshhal, 2017; Budiman, 2017; Koechlin, 2016). Timbulnya tingkah laku tersebut 
disebabkan adanya hubungan stimulus dengan respons dimana suatu stimulus tertentu akan 
menyebabkan respons tertentu dari individu. Respons atas stimulus inilah yang disebut sebagai 
belajar. Sedangkan, dalam pandangan para kognitivistik belajar dipandang sebagai proses aktif 
individu dalam memproses informasi (Basri, 2018). Selanjutnya, paham konstruktivistik 
memandang belajar sebagai proses aktif pembelajar dalam mengonstruksi ilmu pengetahuan 
melalui proses seleksi, organisasi, dan integrasi informasi (Olofson et al., 2016; Voon et al., 
2020).  

Sejumlah pengertian belajar menuju kepada satu hakikat dari belajar yaitu, proses kognitif yang 
mendapat dukungan dari fungsi ranah psikomotor (Hoque, 2016; Sönmez, 2017; Sottilare et al., 
2017). Fungsi psikomotor dalam hal ini meliputi: Mendengar, melihat, mengucapkan. Adapun 
manisfestasi belajar yang dilakukan peserta didik hampir dapat dipastikan selalu melibatkan 
fungsi ranah akalnya yang intensitas penggunaannya tentu berbeda dengan peristiwa belajar 
lainnya. 

Pada proses belajar, diperlukan adanya stimulus agar motivasi belajar dapat meningkat. Salah 
satunya adalah dengan metode gamifikasi. Gamifikasi digambarkan sebagai pendekatan 
pembelajaran menggunakan beberapa unsur dalam permainan untuk memotivasi peserta didik 
dalam proses pembelajaran. Gamifikasi merupakan salah satu metode yang banyak digunakan 
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karena dianggap dapat meningkatkan motivasi dan memberikan daya tarik bagi peserta didik 
dalam melakukan proses pembelajaran.  

Dalam konteks pendidikan, gamifikasi digunakan untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan 
hasil belajar peserta didik. Elemen-elemen gamifikasi seperti reward atau penghargaan dapat 
memberikan penguatan positif terhadap usaha belajar peserta didik, sementara kompetisi dapat 
merangsang semangat untuk berpartisipasi dan mencapai prestasi lebih baik (Bai et al., 2020; 
Chans & Castro, 2021; Zainuddin & Keumala, 2021). Dengan memasukkan elemen-elemen ini ke 
dalam pengalaman belajar, institusi pendidikan berupaya menciptakan lingkungan yang lebih 
menarik dan interaktif. 

Melihat potensi yang dimiliki oleh metode gamifikasi untuk meningkatkan motivasi belajar bagi 
peserta didik, maka metode ini memiliki peluang untuk diterapkan pada proses pembelajaran di 
kelas. Untuk itu, pada penelitian ini, peneliti mencoba mengkaji mengani metode gamifikasi. 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh Gamifikasi terhadap peningkatan 
motivasi peserta didik, sehingga diharapkan metode gamifikasi ini dapat diterapkan dengan 
maksimal dan meningkatkan motivasi peserta didik. 

 

LITERATURE REVIEW 

Gamification 

Gamifikasi adalah pendekatan yang semakin populer dalam dunia pendidikan dan berbagai bidang 
lainnya. Pendekatan ini melibatkan penggunaan elemen-elemen yang umumnya terkait dengan 
permainan atau gim dalam konteks yang bukan gim, dengan tujuan untuk memotivasi dan 
melibatkan individu dalam suatu aktivitas. Elemen-elemen ini dapat mencakup pemberian reward, 
tingkat atau level, kompetisi, tugas-tugas tantangan, dan lainnya. Meskipun gamifikasi memiliki 
potensi yang besar dalam meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar, penting untuk 
mempertimbangkan tujuan pendidikan yang lebih luas. Gamifikasi sebaiknya tidak hanya 
difokuskan pada reward ekstrinsik semata, tetapi juga mempertimbangkan pengembangan 
motivasi intrinsik peserta didik, yaitu motivasi yang berasal dari dalam diri mereka sendiri (Mekler 
et al., 2017; Razali et al., 2020; Van Roy & Zaman, 2017). Dengan merancang elemen gamifikasi 
yang memenuhi aspek psikologis dan pendidikan, pendekatan ini dapat menjadi alat yang efektif 
dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

Secara keseluruhan, gamifikasi adalah pendekatan yang menjanjikan dalam memotivasi dan 
melibatkan individu dalam berbagai aktivitas, termasuk pembelajaran. Dengan memanfaatkan 
elemen-elemen dari dunia permainan, pendidikan dapat menjadi lebih menarik, interaktif, dan 
efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran. Namun, implementasi yang bijak dan disesuaikan 
dengan konteks serta tujuan pendidikan sangat penting dalam menjadikan gamifikasi sebagai alat 
yang efektif. 

Kognitif Sosial 

Kognitif Sosial adalah sebuah kerangka kerja psikologis yang memperhitungkan interaksi antara 
faktor kognitif (pikiran dan pemahaman) serta faktor sosial dalam membentuk perilaku dan 
pembelajaran. Pada dasarnya, teori ini menekankan bagaimana individu belajar melalui 
pengamatan, interaksi dengan lingkungan, dan melalui interaksi dengan orang lain. Teori Kognitif 
Sosial menyatakan bahwa manusia tidak hanya belajar melalui konsekuensi langsung dari 
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tindakan mereka, tetapi juga melalui pengamatan dan pemodelan terhadap orang lain (Lent et 
al., 2016; Lim et al., 2020; Schunk & DiBenedetto, 2020). 

Satu konsep inti dalam Teori Kognitif Sosial adalah efikasi diri. Ini merujuk pada keyakinan 
individu terhadap kemampuannya untuk berhasil dalam situasi tertentu. Tingkat efikasi diri 
seseorang memengaruhi motivasi dan usaha mereka untuk menghadapi tugas dan tantangan. 
Individu dengan tingkat efikasi diri yang tinggi lebih cenderung mengatasi rintangan dan bekerja 
keras untuk mencapai tujuan mereka (Mirsanti, 2019; Permana et al., 2016; Sintya, 2019). 

Teori Kognitif Sosial juga mengakui peran umpan balik dalam pembelajaran. Umpan balik positif 
yang memberikan penguatan dan pengakuan dapat meningkatkan motivasi dan kepercayaan diri 
peserta didik. Sebaliknya, umpan balik negatif dapat mempengaruhi efikasi diri dan menyebabkan 
penurunan motivasi. Oleh karena itu, dalam penggunaan gamifikasi untuk meningkatkan motivasi 
dalam pembelajaran, penting untuk menyediakan umpan balik yang konstruktif dan mendukung 
(Sailer & Sailer, 2021; Van Roy & Zaman, 2017). Konteks Teori Kognitif Sosial, interaksi sosial 
juga memiliki peran yang signifikan dalam pembelajaran. Diskusi kelompok, kerja sama, dan 
pengalaman berbagi dapat membantu peserta didik membangun pemahaman yang lebih 
mendalam dan memperluas perspektif mereka. Lingkungan yang mendorong interaksi positif dan 
kolaborasi dapat meningkatkan pembelajaran melalui pemodelan, diskusi, dan penguatan sosial. 

Secara keseluruhan, Teori Kognitif Sosial menggarisbawahi bahwa pembelajaran adalah hasil dari 
interaksi kompleks antara faktor kognitif, sosial, dan lingkungan. Efikasi diri, pemodelan perilaku, 
umpan balik, dan interaksi sosial adalah komponen-komponen kunci yang harus diperhatikan 
dalam merancang strategi pembelajaran yang efektif dan memotivasi. 

Reinforcement Theory 

Teori Penguatan, yang juga dikenal sebagai "Reinforcement Theory" adalah salah satu pendekatan 
utama dalam psikologi yang mengkaji bagaimana pengaruh pemberian reward atau penguatan 
memengaruhi perilaku manusia. Teori ini menjelaskan bahwa perilaku cenderung diulang jika 
diikuti oleh penguatan yang dianggap positif (Lefebvre et al., 2017). Penguatan ini menurut 
McLean & Christensen (2017) bisa berupa hadiah, pujian, pengakuan, atau bahkan penghindaran 
konsekuensi negatif. Prinsip-prinsip teori ini memberikan wawasan penting tentang bagaimana 
manusia belajar, beradaptasi, dan mengembangkan perilaku baru. 

Sebaliknya, teori ini juga mengakui penguatan negatif, yang melibatkan penghilangan atau 
menghindari stimulus yang tidak diinginkan setelah perilaku tertentu. Contohnya adalah 
memberikan izin peserta didik untuk meninggalkan kelas beberapa menit lebih awal jika mereka 
telah menyelesaikan pekerjaan mereka dengan baik. Penguatan negatif dapat memotivasi peserta 
didik untuk mencapai tujuan dengan harapan menghindari konsekuensi yang tidak diinginkan. 

Penting untuk memahami bahwa efektivitas penguatan bergantung pada jangka waktu dan 
konsistensi. Penguatan yang diberikan secara konsisten setelah perilaku yang diinginkan 
cenderung lebih berhasil dalam membentuk dan mempertahankan perilaku yang diinginkan 
(Wood & Neal, 2016). Ketidakpastian dalam pemberian penguatan dapat mengurangi 
efektivitasnya dan menghasilkan hasil yang tidak konsisten. 

Dalam konteks pendidikan, teori Penguatan memiliki implikasi yang signifikan. Penggunaan 
penguatan positif dalam bentuk penghargaan, poin, atau pujian dapat merangsang motivasi 
peserta didik dalam belajar (Sidin, 2021). Penerapan prinsip-prinsip ini dalam pendidikan sering 
kali melibatkan strategi seperti memberikan pengakuan publik atas prestasi peserta didik, 
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memberikan hadiah kecil untuk tugas yang diselesaikan, atau menciptakan lingkungan di mana 
keberhasilan dihargai dan diakui. 

Secara keseluruhan, Teori Penguatan merupakan konsep penting dalam psikologi dan pendidikan 
yang menggarisbawahi bagaimana pemberian reward atau penguatan dapat mempengaruhi 
pembelajaran dan perilaku. Dalam dunia pendidikan yang semakin menggunakan teknologi dan 
pendekatan inovatif seperti gamifikasi, pemahaman terhadap prinsip-prinsip teori ini dapat 
membantu merancang pengalaman pembelajaran yang lebih efektif dan memotivasi. 

 
METHODS 

Dalam penelitian ini, metode yang diterapkan adalah survei, Metode survey digunakan sebagai 
sarana untuk mengumpulkan data tentang persepsi dan preferensi responden terkait 
implementasi gamifikasi dalam lingkungan pembelajaran (Santos et al., 2021). Metode ini 
digunakan untuk menggali respons, motivasi, dan minat para responden terkait dengan 
penggunaan gamifikasi dalam konteks pembelajaran. Survei dilakukan melalui platform Google 
Form, dan penyebarannya dilakukan secara daring melalui berbagai saluran komunikasi kepada 
para responden. Dengan pendekatan ini, penelitian berupaya untuk mengumpulkan data yang 
representatif dan mendalam mengenai bagaimana gamifikasi mempengaruhi persepsi dan 
keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran 

 

RESULT AND DISCUSSION 

Dengan dilakukannya penelitian kepada 40 orang yang telah melakukan proses pembelajaran 
dengan gamifikasi, penelitian dilakukan dengan memberikan kuesioner yang berisikan 5 
pertanyaan seputar motivasi belajar setelah melakukan proses pembelajaran dengan gamifikasi. 
Maka didapatkan data-data hasil penelitian berupa diagram batang. Kemudian, data ini diolah dan 
diperoleh nilai selisih dari setiap pertanyaan. Deskripsi penelitian dikembangkan berdasarkan soal 
dalam kuesioner. 

First Questionnaire Questions 

Soal Kuesioner Pertama adalah “Apakah kamu suka bermain gim?”. Pertanyaan ini diajukan untuk 
mengetahui seberapa suka para peserta didik bermain gim. Setelah dilakukan penelitian, 
diperoleh data mengenai seberapa sukanya peserta didik bermain gim. Hasil penelitian yang 
diolah dapat dilihat pada Gambar 1: 

 
Gambar 1. Diagram persentase kesukaan peserta didik bermain gim 

Sumber: Penelitian 2021 
 
Berdasarkan gambar tersebut, dapat dilihat bahwa banyak dari peserta didik menyukai bermain. 
Pada pilihan pertama (1) peserta didik yang sangat tidak menyukai bermain gim, yaitu 3 orang 
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peserta didik (7,5%). Pada pilihan kedua (2) peserta didik yang tidak menyukai bermain gim, 
yaitu 5 orang peserta didik (12,5%). Pada pilihan ketiga (3) peserta didik yang tidak terlalu suka 
bermain gim, yaitu 9 orang peserta didik (22,5%). Pada pilihan keempat (4) peserta didik yang 
suka bermain gim, yaitu 14 orang peserta didik (35%). Pada pilihan kelima (5) peserta didik yang 
sangat suka bermain gim, yaitu 9 orang peserta didik (22,5%). Dalam gambar ini, dapat dilihat 
bahwa banyak peserta didik yang menyukai bermain gim.  

Dilihat dari hasil tersebut, peluang penggunaan metode gamifikasi pada proses pembelajaran 
cukup besar. Hal tersebut senda dengan dengan hasil penelitian-penelitian lain yang menyebutkan 
bahwa gamifikasi dapat memberikan pengutan positif terhadap usaha belajar yang dilakukan oleh 
peserta didik sehingga diharapkan dapat mencapai prestasi yang lebih baik (Bai et al., 2020; 
Chans & Castro, 2021; Zainuddin & Keumala, 2021). 

Second Questionnaire Questions 

Soal Kuesioner kedua adalah “Apabila pembelajaran dilakukan dalam bentuk kuis, seberapa besar 
persiapanmu dalam belajar?”. Pertanyaan ini diajukan untuk mengetahui seberapa besar 
persiapan peserta didik dalam menghadapi kuis. Setelah dilakukan penelitian, diperoleh data 
mengenai seberapa besar persiapan peserta didik dalam menghadipi kuis. Hasil yang diolah dapat 
dilihat pada Gambar 2: 

 
Gambar 2. Diagram persentase persiapan belajar peserta didik 

Sumber: Penelitian 2021 
 

Berdasarkan gambar tersebut, dapat dilihat bahwa peserta didik tetap belajar seperti biasa untuk 
menghadapi kuis, meskipun ada beberapa peserta didik yang sangat mempersiapkan 
pembelajaran dan tidak terdapat peserta didik yang sangat tidak siap belajar untuk kuis. Pada 
pilihan pertama (1) peserta didik yang sangat tidak siap belajar untuk menghadap kuis yaitu tidak 
ada (0%). Pada pilihan kedua (2) peserta didik yang tidak siap belajar untuk kuis yaitu 1 orang 
peserta didik (2,5%). Pada pilihan ketiga (3) peserta didik yang belajar seperti biasa untuk 
menghadapi kuis yaitu 20 orang peserta didik (50%). Pada pilihan keempat (4) peserta didik yang 
siap belajar untuk menghadapi kuis yaitu 15 orang peserta didik (37,5%). Pada pilihan kelima (5) 
peserta didik yang sangat siap belajar untuk menghadapi kuis yaitu 4 orang peserta didik (10%). 
Dalam diagram ini, dapat dilihat bahwa peserta didik akan tetap belajar seperti biasa untuk 
menghadapi kuis. 

Kesiapan peserta didik dalam menghadapi kuis, sangat dipengaruhi dengan efikasi diri mereka. 
Dengan gamifikasi, motivasi peserta didik sebagian besar meningkat karena sistem gamifikasi itu 
sendiri yang menyediakan reward dan elemen-elemen gim lainnya. Peserta didik dengan efikasi 
diri yang tinggi dapat lebih termotivasi untuk menyelesaikan gim yang pada metode gamifikasi 
ini. Hal tersebut senada dengan penelitian-penelitian lain yang membahas tentang keyakinan 
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seseorang terhadap kemampuannya sendiri untuk menghadapi tantangan dan situasi tertentu 
(Mirsanti, 2019; Permana et al., 2016; Sintya, 2019). 

Third Questionnaire Questions 

Soal kuesioner ketiga adalah “Seberapa menarik sebuah kuis apabila terdapat pemeringkatan 
hasil skor?”. Pertanyaan ini diajukan untuk mengetahui seberapa besar minat peserta didik 
apabila terdapat pemeringkatan dalam kuis. Setelah dilakukan penelitian, diperoleh data 
mengenai ketertarikan peserta didik terhadap pemeringkatan hasil skor dalam kuis. Hasil yang 
diperoleh dapat dilihat dalam Gambar 3: 

 
Gambar 3. Diagram tentang seberapa menarik kuis dengan pemeringkatan skor 

Sumber: Penelitian 2021 
 

Berdasarkan gambar tersebut dapat dilihat bahwa peserta didik merasa tertarik dengan 
pemeringkatan di dalam kuis. Pada pilihan pertama (1) peserta didik yang merasa sangat tidak 
tertarik dengan pemeringkatan, yaitu tidak ada (0%). Pada pilihan kedua (2) peserta didik yang 
merasa tidak tertarik dengan pemeringkatan, yaitu 2 orang peserta didik (5%). Pada pilihan ketiga 
(3) peserta didik yang merasa kurang tertarik dengan pemeringkatan, yaitu 8 orang peserta didik 
(20%). Pada pilihan keempat (4) peserta didik yang merasa tertarik dengan pemeringkatan, yaitu 
17 orang peserta didik (42,5%). Pada pilihan kelima (5) peserta didik yang merasa sangat tertarik 
dengan pemeringkatan, yaitu 13 orang peserta didik (32,5%). Dalam diagram ini dapat dilihat 
bahwa peserta didik akan merasa tertarik dengan adanya pemeringkatan dalam kuis, seperti 
halnya elemen pada-elemen pada gim (Zainuddin & Keumala, 2021). 

Fourth Questionnaire Questions 

Soal kuesioner keempat adalah “Apakah kamu setuju jika pemenang kuis mendapatkan reward?”. 
Pertanyaan ini diajukan untuk mengetahui apakah motivasi peserta didik akan meningkat apabila 
pemenang kuis akan diberikan treatment berupa reward. Setelah dilakukan penelitian, data yang 
diperoleh dapat dilihat pada gambar 4. 

 
Gambar 4. Diagram ketertarikan peserta didik dengan adanya reward pada kuis 

Sumber: Penelitian 2021 
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Berdasarkan gambar tersebut, dapat dilihat bahwa peserta didik merasa tertarik dengan adanya 
reward bagi pemenang atau orang yang memiliki skor tertinggi. Pada pilihan pertama (1) peserta 
didik yang sangat tidak setuju adanya reward bagi pemenang kuis, yaitu tidak ada (0%). Pada 
pilihan kedua (2) peserta didik yang tidak setuju adanya reward bagi pemenang kuis, yaitu 2 
orang peserta didik (5%). Pada pilihan ketiga (3) peserta didik yang merasa biasa saja dengan 
adanya reward bagi pemenang kuis, yaitu 5 orang peserta didik (12,5%). Pada pilihan keempat 
(4) peserta didik yang setuju adanya reward bagi pemenang kuis, yaitu 11 orang peserta didik 
(27,5%). Pada pilihan kelima (5) peserta didik yang sangat setuju adanya reward bagi pemenang 
kuis, yaitu 22 orang peserta didik (55%). Dalam diagram ini, dapat dilihat bahwa peserta didik 
sangat termotivasi dengan adanya reward bagi pemenang ini akan meningkatkan rasa kompetitif 
dalam diri peserta didik (Chans & Castro, 2021). 

Fifth Questionnaire Questions Soal  

Kuesioner kelima adalah “Apakah motivasi belajar kamu akan meningkat jika pembelajaran 
dilakukan dengan gim, seperti kahoot?”. Pertanyaan ini diajukan untuk mengetahui seberapa 
besar motivasi peserta didik dengan adanya proses pembelajaran berbasis gamifikasi ini. Setelah 
dilakukan penelitian, data yang diolah telah disajikan dalam bentuk Gambar 5: 

 
Gambar 5. Diagram tentang seberapa menariknya pembelajaran model kuis 

Sumber: Penelitian 2021 
 

Berdasarkan gambar tersebut dapat dilihat bahwa peserta didik merasa sangat termotivasi 
dengan adanya gamifikasi. Pada pilihan pertama (1) peserta didik yang merasa tidak termotivasi 
dengan gamifikasi, yaitu 1 orang peserta didik (2,5%). Pada pilihan kedua (2) peserta didik yang 
merasa termotivasi dengan gamifikasi yaitu 16 orang peserta didik (40%). Pada pilihan ketiga (3) 
peserta didik yang merasa sangat termotivasi dengan gamifikasi yaitu 23 orang peserta didik 
(53,5%). Dalam gambar ini, dapat dilihat bahwa peserta didik akan merasa sangat termotivasi 
apabila proses pembelajaran dilakukan dengan cara gamifikasi. Dari data tersebut dapat ditarik 
kesimpulan bahwa dengan adanya proses pembelajaran berbasis gamifikasi dapat meningkatkan 
motivasi peserta didik. Proses pembelajaran motivasi merupakan salah satu aspek dinamis yang 
sangat penting. 

Suatu motif adalah suatu set yang dapat membuat individu melakukan kegiatan-kegiatan tertentu 
untuk mencapai tujuan. Dengan demikian, motivasi adalah dorongan yang dapat menimbulkan 
perilaku tertentu yang terarah kepada pencapaian suatu tujuan tertentu (Sidin, 2021). 
Memanfaatkan ketertarikan peserta didik kepada gim, elemen gamifikasi dirancang sama persis 
seperti dengan gim yang sedang berkembang dan dikaitkan dengan kehidupan nyata berupa 
reward, diharapkan gamifikasi mampu untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 
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CONCLUSION 

Berdasarkan analisis data yang telah diuraikan di atas, dapat ditarik simpulan bahwa sebagian 
besar peserta didik menyukai gim. Ketertarikan peserta didik terhadap gim, dapat dimanfaatkan 
untuk menggunakan metode gamifikasi pada proses pembelajaran di kelas. Metode gamifikasi, 
dapat dikaitkan pada kehidupan nyata berupa pemeringkatan dan reward yang juga ada pada 
elemen gim, memberikan motivasi pada peserta didik dalam pelaksanaan proses pembelajaran. 
Dengan demikian, metode gamifikasi ini dapat menjadi salah satu alternatif yang digunakan oleh 
guru untuk meningkatkan partisipasi dan motivasi peserta didik. Diharapkan ke depannya dapat 
juga dikembangkan cara untuk mengembangkan gamifikasi ini agar metode gamifikasi semakin 
beragam. 

AUTHOR'S NOTE 
Penulis menyatakan bahwa tidak ada konflik kepentingan terkait publikasi artikel ini. Penulis 
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