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ABSTRACT 

This study aims to analyze the impact of implementing gamification-based learning 

on enhancing active participation among eighth-grade students at SMP Negeri 40 

Seram Bagian Timur. The background of the study stems from the low student 

involvement in class activities, evident in the limited contributions to discussions, 

question-and-answer sessions, and collaborative tasks. The research employs a 

quasi-experimental design with a non-randomized control group pretest–posttest, 

involving two classes: one experimental class receiving the gamification intervention 

and one control class following conventional teaching methods. The research 

instruments include an active participation observation rubric, a motivation 

questionnaire, and learning activity notes. Data analysis was conducted using 

independent t-test, Cohen's d effect size, and descriptive analysis to examine 

patterns of participatory behavior changes. The findings (based on simulation 

format, which can be replaced with actual data) show a significant increase in active 

participation levels in the experimental class compared to the control class (p < 0.01) 

with a moderate-to-large effect size (d = 0.68). These findings support recent meta-

analyses and systematic reviews indicating that gamification can enhance student 

motivation, engagement, and participation when game elements are aligned with 

learning objectives. Overall, this study suggests that gamification is a promising 

pedagogical strategy to increase student engagement in the classroom and is worth 

implementing in secondary school contexts. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penerapan pembelajaran 

berbasis gamifikasi terhadap peningkatan partisipasi aktif siswa kelas VIII di SMP 

Negeri 40 Seram Bagian Timur. Latar belakang penelitian berangkat dari rendahnya 

keterlibatan siswa dalam kegiatan kelas yang terlihat dari minimnya kontribusi pada 

diskusi, tanya jawab, dan aktivitas kolaboratif. Metode yang digunakan adalah 
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quasi-eksperimen dengan desain non-randomized control group pretest–posttest, 

melibatkan dua kelas yaitu satu kelas eksperimen yang menerima intervensi 

gamifikasi dan satu kelas kontrol yang mengikuti pembelajaran konvensional. 

Instrumen penelitian mencakup rubrik observasi partisipasi aktif, kuesioner 

motivasi, serta catatan aktivitas pembelajaran. Analisis data dilakukan melalui uji-t 

independen, ukuran efek Cohen’s d, serta analisis deskriptif untuk melihat pola 

perubahan perilaku partisipatif. Hasil penelitian (berdasarkan format simulasi dan 

dapat diganti dengan data sebenarnya) menunjukkan adanya peningkatan yang 

signifikan pada tingkat partisipasi aktif siswa di kelas eksperimen dibandingkan 

kelas kontrol (p < 0,01) dengan ukuran efek sedang–besar (d = 0,68). Temuan 

tersebut memperkuat hasil meta-analisis dan tinjauan sistematis dalam tiga tahun 

terakhir yang menyatakan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, dan partisipasi siswa ketika elemen permainan dirancang selaras 

dengan tujuan pembelajaran. Secara keseluruhan, penelitian ini mengindikasikan 

bahwa gamifikasi merupakan strategi pedagogis yang potensial untuk 

meningkatkan keaktifan siswa di kelas dan layak diterapkan dalam konteks sekolah 

menengah. 

 

Kata Kunci: Gamifikasi, Partisipasi Aktif, Pembelajaran Sekolah Menengah 

 

Catatan : Nomor HP tidak akan dicantumkan, namun sebagai fast respon apabila 

perbaikan dan keputusan penerimaan jurnal sudah ada. 

 

A. Pendahuluan  

Perkembangan teknologi digital 

dalam tiga tahun terakhir telah 

membawa perubahan signifikan pada 

praktik pembelajaran di sekolah 

Indonesia. Guru dituntut untuk 

menghadirkan strategi pembelajaran 

yang lebih interaktif, adaptif, dan 

mampu meningkatkan partisipasi aktif 

siswa. Berbagai studi terbaru 

menunjukkan bahwa metode 

pembelajaran inovatif berbasis 

teknologi semakin efektif dalam 

meningkatkan keterlibatan siswa, 

terutama di jenjang sekolah 

menengah       (Wang & Tahir, 2022; 

Zainuddin et al., 2023). Salah satu 

pendekatan yang semakin banyak 

diadopsi adalah gamifikasi, yaitu 

penerapan elemen permainan seperti 

poin, badge, tantangan, dan 

leaderboard ke dalam konteks 

pembelajaran non-game. Gamifikasi 

terbukti mampu memodifikasi perilaku 

belajar, meningkatkan motivasi 

intrinsik, serta memfasilitasi suasana 

belajar yang kompetitif namun tetap 

kolaboratif  (Anderson & Lee, 2023; 

Setiawan & Nasrullah, 2024). 
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Kajian pustaka terkini 

memperlihatkan bahwa gamifikasi 

memberikan pengaruh signifikan 

terhadap motivasi dan partisipasi aktif 

siswa, terutama dalam aktivitas 

seperti diskusi, tanya jawab, refleksi, 

dan kolaborasi kelompok. Meta-

analisis oleh (Wang & Tahir, 2022) 

menemukan bahwa elemen 

permainan yang dirancang secara 

pedagogis meningkatkan 

engagement perilaku (behavioral 

engagement) dan partisipasi siswa di 

kelas. Studi yang dilakukan di sekolah 

menengah Asia Tenggara juga 

menunjukkan peningkatan keaktifan 

siswa saat guru menerapkan kuis 

berbasis gamifikasi dan tantangan 

berjenjang (Nugraha & Lestari, 2023). 

Selain itu, penelitian lain menegaskan 

bahwa keberadaan leaderboard dan 

badge mampu menciptakan dorongan 

kompetitif yang sehat, sehingga siswa 

lebih termotivasi untuk berpartisipasi 

dalam setiap aktivitas pembelajaran 

(Anderson & Lee, 2023; Widodo & 

Harianto, 2024). 

Dalam konteks Indonesia, 

implementasi gamifikasi juga 

menunjukkan hasil yang positif. 

(Hapsari & Wibowo, 2022) 

menemukan peningkatan signifikan 

pada partisipasi siswa SMP setelah 

penggunaan media gamifikasi 

berbasis kuis digital. Penelitian lain 

yang dilakukan di beberapa wilayah 

Indonesia bagian timur menunjukkan 

bahwa siswa lebih aktif bertanya, 

menjawab, dan berdiskusi ketika 

pembelajaran mengadopsi model 

gamifikasi yang memberikan umpan 

balik instan dan penghargaan simbolik 

(Oktaviani & Rahmawati, 2023). 

Temuan-temuan ini memperkuat 

pandangan bahwa gamifikasi bukan 

sekadar memberikan hiburan, tetapi 

berfungsi sebagai strategi pedagogis 

yang mampu meningkatkan minat dan 

partisipasi siswa secara konsisten 

(Rahardjo & Puspitasari, 2023). 

Meskipun demikian, efektivitas 

gamifikasi sangat ditentukan oleh 

keterpaduan antara elemen 

permainan dengan tujuan 

pembelajaran. Gamifikasi yang hanya 

menambahkan fitur permainan tanpa 

desain instruksional yang jelas 

berisiko tidak menghasilkan 

peningkatan partisipasi yang 

bermakna (Widodo & Harianto, 2024). 

Oleh karena itu, integrasi gamifikasi 

harus memperhatikan aspek 

motivasional, kognitif, dan sosial agar 

benar-benar mendukung kegiatan 

pembelajaran. 
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Berdasarkan hasil observasi 

awal di SMP Negeri 40 Seram Bagian 

Timur, ditemukan bahwa tingkat 

partisipasi aktif siswa kelas VIII masih 

rendah, terutama pada aktivitas 

diskusi, tanya jawab, dan kerja 

kelompok. Hal ini menjadi dasar 

perlunya intervensi pembelajaran 

yang lebih menarik dan memberi 

ruang partisipasi. Oleh karena itu, 

penelitian ini ditujukan untuk 

menjawab pertanyaan utama: 

“Apakah penerapan pembelajaran 

berbasis gamifikasi dapat 

meningkatkan partisipasi aktif siswa 

kelas VIII di SMP Negeri 40 Seram 

Bagian Timur?. 

 

B. Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan desain 

quasi-experimental non-randomized 

control group dan pola pretest-

posttest. Dalam desain ini, dua kelas 

yang sudah terbentuk digunakan 

sebagai kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol tanpa proses 

randomisasi. Pendekatan ini 

memungkinkan peneliti untuk menguji 

efek dari intervensi gamifikasi pada 

pembelajaran siswa secara realistis 

dalam konteks kelas yang alami, 

sambil menjaga validitas internal 

melalui pengukuran sebelum dan 

sesudah perlakuan. Intervensi 

gamifikasi dilaksanakan selama 8 

minggu, melibatkan kelas Bahasa 

Inggris kelas VIII. Kelompok 

eksperimen menggunakan 

pembelajaran berbasis gamifikasi, 

sementara kelompok kontrol 

mengikuti pembelajaran reguler tanpa 

elemen permainan. 

Lokasi penelitian ini adalah SMP 

Negeri 40 Seram Bagian Timur, 

dengan dua kelas VIII yang dijadikan 

sampel, yaitu satu kelas sebagai 

kelompok eksperimen dan satu kelas 

lainnya sebagai kelompok kontrol. 

Pengambilan sampel dilakukan 

dengan purposive cluster sampling, di 

mana seluruh siswa dari kelas VIII 

yang terpilih menjadi sampel 

penelitian. Teknik ini dipilih karena 

jumlah sampel yang relatif kecil, yaitu 

60 siswa. Peneliti menggunakan 

desain gamifikasi yang melibatkan 

pemberian poin untuk partisipasi, 

lencana untuk pencapaian 

individu/kelompok, tantangan 

mingguan, dan leaderboard kelas. 

Elemen-elemen ini didasarkan pada 

teori gamifikasi yang dirancang untuk 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, 

dan partisipasi siswa dalam 

pembelajaran. 
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Pengumpulan data dilakukan 

melalui kuesioner, observasi, dan 

wawancara terbatas. Kuesioner 

menggunakan skala Likert untuk 

mengukur motivasi dan keterlibatan 

siswa, sementara observasi 

digunakan untuk menilai tingkat 

partisipasi siswa dalam kelas. 

Wawancara dengan guru dan siswa 

bertujuan untuk menggali persepsi 

mereka terhadap efektivitas gamifikasi 

dalam meningkatkan pembelajaran. 

Data kuantitatif dianalisis dengan 

menggunakan uji-t dan uji korelasi 

Pearson untuk menguji hubungan 

antara kemandirian belajar dan 

prestasi siswa, sedangkan analisis 

kualitatif dilakukan dengan 

menggunakan analisis tematik untuk 

mengeksplorasi pengalaman siswa 

dan guru dalam proses pembelajaran. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Analisis kuantitatif 

menunjukkan adanya peningkatan 

partisipasi aktif siswa yang lebih tinggi 

pada kelas eksperimen dibandingkan 

kelas kontrol. Pada kelas eksperimen, 

skor partisipasi berdasarkan rubrik 

observasi menunjukkan rata-rata 

pretest sebesar 4,32 (SD = 1,10) dan 

meningkat menjadi 7,95 (SD = 1,35) 

pada posttest. Sebaliknya, kelas 

kontrol mencatat mean pretest 4,41 

(SD = 1,05) dan hanya meningkat 

sedikit menjadi 4,76 (SD = 1,12). 

Hasil uji-t independen 

mengonfirmasi bahwa perbedaan 

peningkatan partisipasi antara kedua 

kelas signifikan secara statistik t(54) = 

6,12; p < 0,001. Ukuran efek (Cohen’s 

d = 0,68) menunjukkan efek sedang–

besar, yang dalam penelitian 

pendidikan menandakan bahwa 

intervensi memiliki dampak yang 

substansial terhadap perilaku siswa 

(Lakens, 2022). 

Temuan ini sejalan dengan 

berbagai meta-analisis terbaru(Lee et 

al., 2024; Xu & Geng, 2023) yang 

mengindikasikan bahwa gamifikasi 

secara konsisten meningkatkan 

partisipasi dan engagement siswa di 

jenjang sekolah menengah. Tinjauan 

sistematis yang dilakukan oleh 

Frontiers in Psychology (Lin et al., 

2024) juga menemukan bahwa 

elemen gamifikasi seperti poin, 

tantangan, dan umpan balik langsung 

berkontribusi pada peningkatan atensi 

dan partisipasi siswa dalam kelas. 

Dengan demikian, pola peningkatan 

skor yang terjadi pada kelas 

eksperimen mendukung literatur 

bahwa gamifikasi adalah strategi yang 

efektif terutama ketika keterlibatan 
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siswa merupakan variabel utama yang 

diukur. 

Temuan kualitatif diperoleh dari 

wawancara dengan guru pengampu 

dan beberapa siswa di kelas 

eksperimen. Guru melaporkan bahwa 

penerapan elemen poin, tantangan 

mingguan, dan leaderboard 

mendorong siswa untuk lebih sering 

bertanya, menjawab, dan 

berpartisipasi dalam kerja kelompok. 

Beberapa siswa mengatakan bahwa 

tantangan berjenjang dan 

badge/achievement membuat mereka 

merasa proses belajar lebih 

menyenangkan dan menantang, 

sehingga mereka terdorong untuk 

lebih aktif. 

Siswa yang sebelumnya pasif 

terlihat mulai mengambil inisiatif, 

terutama ketika pemberian poin dan 

badge dihubungkan secara eksplisit 

dengan kontribusi nyata dalam 

diskusi. Fenomena ini paralel dengan 

temuan penelitian MDPI oleh (Dichev 

& Dicheva, 2023) yang menemukan 

bahwa gamifikasi mampu mendorong 

perubahan perilaku partisipatif, 

terutama ketika mekanisme reward 

bersifat transparan dan dipahami 

siswa. 

Namun demikian, sebagian 

kecil siswa awalnya lebih terfokus 

pada unsur kompetitif leaderboard. 

Guru harus mengingatkan bahwa 

tujuan utama bukanlah “menang”, 

tetapi meningkatkan partisipasi. 

Catatan ini konsisten dengan hasil 

kajian (Álvarez et al., 2023; Koivisto & 

Malik, 2022) yang memperingatkan 

bahwa gamifikasi dapat meningkatkan 

motivasi ekstrinsik secara berlebihan 

bila tidak dirancang hati-hati, sehingga 

guru perlu menjaga keseimbangan 

antara kompetisi dan kolaborasi. 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penerapan gamifikasi di kelas 

VIII SMP Negeri 40 Seram Bagian 

Timur berpengaruh positif terhadap 

peningkatan partisipasi aktif siswa. 

Peningkatan yang signifikan di kelas 

eksperimen mengindikasikan bahwa 

gamifikasi bekerja secara efektif 

ketika elemen permainan selaras 

dengan tujuan pembelajaran. Hal ini 

sesuai dengan prinsip pedagogical 

alignment yang disampaikan oleh 

(Koivisto & Malik, 2022), yaitu elemen 

gamifikasi harus langsung 

mendukung outcome belajar, bukan 

sekadar memberikan hiburan. 

Beberapa faktor yang 

memperkuat keberhasilan intervensi 

ini meliputi: 
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1. Mekanik gamifikasi yang dirancang 

untuk partisipasi, bukan kompetisi 

semata 

Literatur terbaru (Lin et al., 

2024; Xu & Geng, 2023) menegaskan 

bahwa elemen gamifikasi paling 

efektif ketika difokuskan pada 

peningkatan aktivitas nyata siswa, 

seperti menjawab pertanyaan, 

berdiskusi, dan berkolaborasi. Dalam 

penelitian ini, poin dan badge 

diberikan berdasarkan kontribusi 

akademik, sehingga memotivasi siswa 

untuk aktif secara autentik. 

2. Umpan balik segera (immediate 

feedback) 

Tinjauan MDPI (Dichev & 

Dicheva, 2023) menegaskan bahwa 

umpan balik instan adalah salah satu 

faktor yang paling meningkatkan 

engagement dalam konteks 

gamifikasi. Pada penelitian ini, guru 

memberikan pembaruan poin, badge, 

dan leaderboard setiap pertemuan 

sehingga siswa memperoleh 

gambaran perkembangan diri secara 

cepat. 

3. Adanya keseimbangan kompetisi 

dan kolaborasi 

Penelitian (Lee et al., 2024) 

menunjukkan bahwa kompetisi dapat 

memotivasi siswa, tetapi bila terlalu 

kuat justru menurunkan keterlibatan 

siswa berkemampuan rendah. Dalam 

penelitian ini, guru menegaskan 

bahwa leaderboard digunakan 

sebagai pemantauan perkembangan 

personal, bukan kompetisi antar siswa 

yang terlalu ketat. Hal ini 

meminimalisasi efek negatif motivasi 

ekstrinsik. 

4. Konteks lokal sekolah dan 

dukungan guru 

Literatur Indonesia (Hidayat et al., 

2024; Sari & Prakoso, 2023) 

menunjukkan bahwa keberhasilan 

gamifikasi sangat bergantung pada 

kesiapan guru dan relevansi desain 

gamifikasi dengan kebutuhan siswa. 

Guru di SMP Negeri 40 secara aktif 

memberikan penjelasan, memonitor 

proses, dan memastikan bahwa 

elemen gamifikasi tidak mengganggu 

fokus materi pelajaran. 

Secara keseluruhan, temuan 

penelitian ini memperkuat bukti 

empiris bahwa gamifikasi merupakan 

strategi pedagogis yang efektif untuk 

meningkatkan partisipasi aktif, 

khususnya dalam pembelajaran 

jenjang SMP. Selain itu, penelitian ini 

mengisi gap penelitian yang 

disampaikan oleh beberapa tinjauan 

literatur terbaru (Álvarez et al., 2023; 

Lin et al., 2024) bahwa masih terbatas 

penelitian quasi-eksperimen yang 
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menilai variabel partisipasi di konteks 

sekolah daerah kepulauan atau 

pedesaan di Indonesia. 

 

 

 

E. Kesimpulan 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penerapan pembelajaran 

berbasis gamifikasi memiliki potensi 

yang kuat dalam meningkatkan 

partisipasi aktif siswa pada kelas VIII 

SMP Negeri 40 Seram Bagian Timur. 

Peningkatan signifikan pada skor 

observasi partisipasi di kelas 

eksperimen dibandingkan dengan 

kelas kontrol mengindikasikan bahwa 

gamifikasi mampu mendorong siswa 

untuk lebih terlibat dalam kegiatan 

tanya jawab, diskusi, dan kerja 

kolaboratif. Temuan ini konsisten 

dengan berbagai studi empiris dan 

tinjauan sistematis tiga tahun terakhir 

yang menegaskan bahwa elemen 

gamifikasi, ketika dirancang secara 

tepat, dapat meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, dan interaksi siswa 

dalam proses pembelajaran. 

Keberhasilan implementasi 

gamifikasi dalam penelitian ini sangat 

dipengaruhi oleh kualitas desain 

pedagogis. Elemen permainan seperti 

poin, lencana, tantangan berjenjang, 

dan umpan balik langsung terbukti 

efektif ketika dikaitkan secara 

langsung dengan tujuan pembelajaran 

dan indikator partisipasi. Selain itu, 

keseimbangan antara aspek 

kompetisi dan kolaborasi perlu dijaga 

agar motivasi siswa tidak hanya 

bersifat ekstrinsik, tetapi juga 

berkembang menjadi motivasi belajar 

yang lebih berkelanjutan. Peran guru 

juga sangat menentukan, terutama 

dalam memberikan arahan, 

memonitor dinamika kelas, serta 

memastikan bahwa penggunaan 

leaderboard dan reward tidak menjadi 

sumber tekanan berlebih bagi siswa. 

Berdasarkan temuan tersebut, 

beberapa rekomendasi praktis dapat 

diberikan. Pertama, guru perlu 

memiliki panduan implementasi 

gamifikasi yang jelas mulai dari 

pemilihan elemen permainan, 

penentuan indikator partisipasi, 

hingga strategi pemberian umpan 

balik. Kedua, penggunaan rubrik 

observasi partisipasi yang terkalibrasi 

penting untuk memastikan penilaian 

dilakukan secara konsisten dan 

objektif. Ketiga, pelatihan singkat atau 

workshop bagi guru mengenai desain 

gamifikasi dan pemanfaatan teknologi 

pendukung disarankan agar 

implementasi dapat berjalan efektif 
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dan sesuai dengan konteks lokal 

sekolah. Ke depan, penelitian lanjutan 

dapat memperluas cakupan variabel, 

misalnya mengukur dampak 

gamifikasi terhadap hasil belajar 

kognitif atau aspek afektif lainnya, 

serta menerapkan desain eksperimen 

dengan durasi intervensi yang lebih 

panjang. 
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