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ABSTRACT 

This study was motivated by the low learning motivation of students in physical 
education learning at SMA Generus Mandiri. The purpose of this study was to 
determine the effect of gamification on students' learning motivation in physical 
education. The study used an experimental method with a One-Group Pretest-
Posttest Design. The population consisted of 56 tenth-grade students of SMA 
Generus Mandiri using total sampling technique. The research instrument used a 
learning motivation questionnaire with a Likert scale. Data analysis was conducted 
through normality, homogeneity, and simple linear regression tests using IBM SPSS 
Statistics 26. The results showed a significance value of 0.031 < 0.05, indicating 
that gamification significantly affected students' learning motivation in physical 
education. Gamification elements such as games, points, rewards, challenges, and 
leaderboards created a more enjoyable, interactive, and positively competitive 
learning atmosphere. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi belajar siswa dalam 
pembelajaran pendidikan jasmani di SMA Generus Mandiri. Penelitian bertujuan 
untuk mengetahui pengaruh gamifikasi terhadap motivasi belajar pendidikan 
jasmani siswa kelas X. Metode penelitian menggunakan eksperimen dengan desain 
One-Group Pretest-Posttest Design. Populasi penelitian berjumlah 56 siswa kelas 
X SMA Generus Mandiri dengan teknik total sampling. Instrumen penelitian 
menggunakan angket motivasi belajar dengan skala Likert. Analisis data dilakukan 
melalui uji normalitas, homogenitas, dan regresi linear sederhana menggunakan 
IBM SPSS Statistics 26. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai signifikansi 
sebesar 0,031 < 0,05 sehingga gamifikasi berpengaruh signifikan terhadap motivasi 
belajar pendidikan jasmani siswa. Penerapan unsur gamifikasi seperti permainan, 
poin, penghargaan, tantangan, dan papan peringkat mampu menciptakan suasana 
pembelajaran yang lebih menyenangkan, interaktif, dan kompetitif secara positif 
sehingga siswa lebih aktif dan antusias dalam mengikuti pembelajaran. 

 
Kata Kunci: Gamifikasi; Motivasi Belajar; Pendidikan Jasmani 
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A. Pendahuluan  
Pendidikan merupakan proses 

sadar dan terencana yang bertujuan 

untuk mengembangkan potensi 

peserta didik secara menyeluruh, baik 

dalam aspek kognitif, afektif, maupun 

psikomotorik. Pendidikan memiliki 

peranan penting dalam membentuk 

sumber daya manusia yang 

berkualitas melalui proses 

pembelajaran yang efektif dan 

bermakna. Salah satu bagian penting 

dalam sistem pendidikan adalah 

pendidikan jasmani yang berfungsi 

mengembangkan kemampuan fisik, 

keterampilan gerak, kesehatan, serta 

pembentukan karakter peserta didik. 

Namun, dalam pelaksanaannya masih 

ditemukan rendahnya motivasi belajar 

siswa pada pembelajaran pendidikan 

jasmani sehingga berdampak pada 

kurang optimalnya keterlibatan siswa 

dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran (Rahman, 2021). 

Motivasi belajar merupakan faktor 

penting yang memengaruhi 

keberhasilan siswa dalam mengikuti 

proses pembelajaran. Siswa yang 

memiliki motivasi belajar tinggi 

cenderung lebih aktif, antusias, dan 

memiliki semangat dalam mencapai 

tujuan pembelajaran. Sebaliknya, 

rendahnya motivasi belajar 

menyebabkan siswa kurang 

berpartisipasi dalam kegiatan 

pembelajaran sehingga hasil belajar 

menjadi kurang maksimal. Oleh 

karena itu, diperlukan strategi 

pembelajaran inovatif yang mampu 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

dalam pembelajaran pendidikan 

jasmani. 

Salah satu pendekatan 

pembelajaran yang dapat diterapkan 

adalah gamifikasi. Gamifikasi 

merupakan penerapan unsur-unsur 

permainan ke dalam proses 

pembelajaran seperti pemberian poin, 

penghargaan, tantangan, level, dan 

papan peringkat guna meningkatkan 

keterlibatan dan motivasi siswa 

(Purba et al., 2024). Penerapan 

gamifikasi dinilai mampu menciptakan 

suasana pembelajaran yang lebih 

menyenangkan, interaktif, dan 

kompetitif secara positif sehingga 

siswa menjadi lebih aktif dalam 

mengikuti pembelajaran. 

Beberapa penelitian terdahulu 

menunjukkan bahwa gamifikasi 

memiliki pengaruh positif terhadap 

motivasi belajar siswa. Penelitian 

yang dilakukan oleh Retno Irnawati et 

al. (2024) menunjukkan bahwa 
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pembelajaran berbasis gamifikasi 

mampu meningkatkan motivasi 

belajar matematika siswa pasca 

pandemi Covid-19. Selain itu, 

penelitian Haque et al. (2024) 

menyatakan bahwa gamifikasi dapat 

meningkatkan partisipasi dan 

keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran. Penelitian lain oleh 

Fajar Ayu et al. (2024) menjelaskan 

bahwa penerapan model 

pembelajaran gamifikasi berbasis 

teknologi mampu meningkatkan 

semangat belajar siswa. 

Meskipun demikian, penelitian 

mengenai pengaruh gamifikasi 

terhadap motivasi belajar pendidikan 

jasmani pada tingkat SMA masih 

relatif terbatas, khususnya pada siswa 

kelas X SMA Generus Mandiri. 

Kebaruan dalam penelitian ini terletak 

pada penerapan gamifikasi dalam 

pembelajaran pendidikan jasmani 

dengan memanfaatkan unsur 

permainan, poin, penghargaan, 

tantangan, dan papan peringkat untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Berdasarkan uraian tersebut, 

permasalahan dalam penelitian ini 

adalah apakah terdapat pengaruh 

gamifikasi terhadap motivasi belajar 

pendidikan jasmani siswa kelas X 

SMA Generus Mandiri. Adapun tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui 

pengaruh gamifikasi terhadap 

motivasi belajar pendidikan jasmani 

siswa kelas X SMA Generus Mandiri. 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

metode eksperimen dengan desain 

One-Group Pretest-Posttest Design. 

Populasi penelitian adalah seluruh 

siswa kelas X SMA Generus Mandiri 

tahun ajaran 2025/2026 yang 

berjumlah 56 siswa. Teknik 

pengambilan sampel menggunakan 

total sampling sehingga seluruh 

populasi dijadikan sampel penelitian. 

Instrumen penelitian menggunakan 

angket motivasi belajar dengan skala 

Likert yang terdiri dari 34 butir 

pernyataan. Sebelum digunakan, 

instrumen diuji validitas dan 

reliabilitasnya. Hasil uji reliabilitas 

menunjukkan nilai Cronbach’s Alpha 

sebesar 0,865 yang termasuk kategori 

sangat tinggi. Pengumpulan data 

dilakukan melalui pretest dan posttest 

setelah penerapan gamifikasi dalam 

pembelajaran pendidikan jasmani. 

Analisis data dilakukan menggunakan 

uji normalitas, uji homogenitas, dan uji 

regresi linear sederhana 
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menggunakan IBM SPSS Statistics 

26. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Hasil uji normalitas menggunakan 

metode Shapiro-Wilk menunjukkan 

nilai signifikansi variabel X sebesar 

0,151 dan variabel Y sebesar 0,323. 

Nilai tersebut lebih besar dari 0,05 

sehingga data dinyatakan 

berdistribusi normal. Selanjutnya, 

hasil uji homogenitas menggunakan 

Levene Statistic memperoleh nilai 

signifikansi sebesar 0,799 > 0,05 

sehingga data dinyatakan homogen. 

Hasil analisis regresi linear 

sederhana menunjukkan nilai 

konstanta sebesar 67,922 dan nilai 

koefisien regresi variabel X sebesar 

0,175. Nilai koefisien regresi yang 

positif menunjukkan bahwa gamifikasi 

memiliki pengaruh positif terhadap 

motivasi belajar pendidikan jasmani 

siswa. Selain itu, diperoleh nilai 

signifikansi sebesar 0,031 < 0,05 

sehingga dapat disimpulkan bahwa 

gamifikasi berpengaruh signifikan 

terhadap motivasi belajar pendidikan 

jasmani siswa kelas X SMA Generus 

Mandiri. 

Penerapan gamifikasi melalui 

permainan, pemberian poin, 

penghargaan, tantangan, dan papan 

peringkat mampu menciptakan 

suasana pembelajaran yang lebih 

menyenangkan dan interaktif. Siswa 

menjadi lebih aktif, antusias, dan 

termotivasi dalam mengikuti 

pembelajaran pendidikan jasmani. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian 

sebelumnya yang menyatakan bahwa 

gamifikasi mampu meningkatkan 

motivasi belajar dan partisipasi siswa 

dalam proses pembelajaran. 

Pengujian Nilai 
Sig. 

Keterangan 

Uji Normalitas 
Variabel X 

0,151 Normal 

Uji Normalitas 
Variabel Y 

0,323 Normal 

Uji 
Homogenitas 

0,799 Homogen 

Uji Regresi 0,031 Signifikan 
 
D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat 

disimpulkan bahwa penerapan 

gamifikasi memberikan pengaruh 

positif dan signifikan terhadap 

motivasi belajar pendidikan jasmani 

siswa kelas X SMA Generus Mandiri. 

Gamifikasi mampu meningkatkan 

keterlibatan, antusiasme, dan 

semangat siswa dalam mengikuti 

pembelajaran pendidikan jasmani 

sehingga dapat dijadikan sebagai 
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salah satu pendekatan pembelajaran 

inovatif untuk meningkatkan motivasi 

belajar siswa. 
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