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Abstrak - Gamifikasi telah berkembang menjadi strategi inovatif dalam pengelolaan kelas untuk 
meningkatkan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. Meskipun demikian, masih diperlukan 
bukti empiris yang mendukung efektivitasnya terhadap motivasi serta hasil belajar siswa. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengevaluasi pengaruh penerapan gamifikasi dalam manajemen kelas terhadap 
kedua aspek tersebut. Metode yang digunakan adalah eksperimen dengan desain quasi-experimental, 
yang melibatkan dua kelompok siswa sekolah menengah: kelompok eksperimen yang mendapatkan 
pembelajaran berbasis gamifikasi dan kelompok kontrol yang menggunakan metode konvensional. 
Pengumpulan data dilakukan melalui kuesioner motivasi belajar serta tes akademik, kemudian 
dianalisis menggunakan uji statistik guna mengidentifikasi perbedaan signifikan antara kedua 
kelompok. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa dalam kelompok eksperimen mengalami 
peningkatan motivasi belajar yang lebih besar dibandingkan kelompok kontrol. Selain itu, hasil belajar 
siswa dalam kelompok yang mendapatkan intervensi gamifikasi juga lebih baik dibandingkan mereka 
yang mengikuti metode pembelajaran tradisional. Kesimpulan dari penelitian ini mengindikasikan 
bahwa penerapan gamifikasi dalam pengelolaan kelas dapat menjadi pendekatan yang efektif untuk 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Temuan ini memberikan implikasi bahwa pendidik 
dapat mengadopsi elemen gamifikasi dalam proses pembelajaran untuk menciptakan lingkungan 
belajar yang lebih dinamis dan menarik. 
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1. PENDAHULUAN 

Dalam perkembangan dunia pendidikan di era digital, metode pengajaran dan 
manajemen kelas mengalami transformasi yang signifikan. Para pendidik terus mencari 
inovasi untuk meningkatkan keterlibatan serta motivasi siswa agar lebih aktif dalam proses 
pembelajaran. Salah satu metode yang semakin banyak diterapkan adalah gamifikasi, yakni 
penerapan elemen permainan dalam lingkungan non-game guna mendorong partisipasi dan 
motivasi belajar [1]. Gamifikasi dalam pendidikan mencakup berbagai strategi, seperti 
pemberian poin, lencana, sistem peringkat (leaderboard), serta tantangan dan penghargaan 
yang dirancang untuk membuat pembelajaran lebih menarik dan kompetitif [2]. Seiring 
dengan meningkatnya akses terhadap teknologi, pendekatan ini semakin banyak digunakan 
di berbagai jenjang pendidikan, termasuk di tingkat sekolah menengah. 

Gamifikasi kini semakin diakui sebagai metode inovatif dalam dunia pendidikan, 
terutama dalam mendorong partisipasi dan motivasi siswa. Pendekatan ini mengintegrasikan 
berbagai elemen permainan, seperti poin, lencana, dan papan peringkat, ke dalam proses 
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pembelajaran, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan kompetitif 
[3], [4]. Integrasi teknologi dalam pendidikan semakin memfasilitasi pergeseran ini, 
memungkinkan pendidik untuk menciptakan lingkungan belajar dinamis yang beresonansi 
dengan siswa digital-pribumi [5], [6]. Penelitian menunjukkan bahwa gamifikasi tidak hanya 
meningkatkan hasil pembelajaran yang terlihat tetapi juga menumbuhkan keterampilan 
penting seperti pemecahan masalah dan kolaborasi, yang sangat penting untuk 
pengembangan siswa yang komprehensif [4]. Selain itu, efektivitas gamifikasi diperkuat 
ketika guru secara aktif merancang kegiatan pembelajaran inovatif yang memotivasi siswa 
dan memberikan umpan balik tepat waktu, sehingga meningkatkan pengalaman pendidikan 
secara keseluruhan [7]. Dengan demikian, gamifikasi merupakan strategi yang menjanjikan 
bagi pendidik modern yang bertujuan untuk beradaptasi dengan lanskap pendidikan yang 
berkembang. 

Penerapan gamifikasi dalam pendidikan telah diteliti dalam berbagai studi sebelumnya. 
Hakeu, dkk [8] menemukan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi 
siswa dalam pembelajaran berbasis teknologi. Srimuliyani [9] juga melaporkan bahwa elemen 
gamifikasi dapat mendorong siswa untuk lebih aktif dalam menyelesaikan tugas akademik. 
Namun, beberapa penelitian lain menunjukkan bahwa dampak gamifikasi sangat bergantung 
pada cara penerapannya dan karakteristik siswa yang menggunakannya [10]. Studi-studi 
yang ada sebagian besar berfokus pada penerapan gamifikasi dalam pembelajaran berbasis 
daring atau pada lingkungan pendidikan tinggi, sementara penelitian tentang gamifikasi 
dalam manajemen kelas di tingkat sekolah menengah masih terbatas. Selain itu, belum banyak 
penelitian yang secara spesifik mengevaluasi dampak gamifikasi terhadap motivasi belajar 
dan hasil akademik siswa dalam lingkungan kelas tradisional. 

Rendahnya motivasi belajar di tingkat sekolah menengah menjadi salah satu faktor utama 
yang mendorong eksplorasi efektivitas gamifikasi dalam manajemen kelas. Sistem 
pembelajaran konvensional yang minim variasi dalam penyampaian materi sering kali 
menyebabkan kejenuhan pada siswa. Kurangnya keterlibatan aktif dalam proses belajar juga 
berkontribusi terhadap rendahnya pencapaian akademik mereka. Oleh karena itu, diperlukan 
pendekatan inovatif yang tidak hanya mampu meningkatkan daya tarik pembelajaran, tetapi 
juga mendorong keterlibatan serta motivasi siswa. Gamifikasi dianggap sebagai solusi 
potensial untuk mengatasi permasalahan ini dengan menciptakan lingkungan belajar yang 
lebih interaktif dan menyenangkan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi pengaruh penerapan gamifikasi dalam 
manajemen kelas terhadap motivasi dan hasil belajar siswa di tingkat sekolah menengah. 
Secara lebih spesifik, penelitian ini berfokus pada bagaimana elemen-elemen gamifikasi dapat 
meningkatkan partisipasi siswa, memperkuat minat mereka dalam belajar, serta berkontribusi 
terhadap pencapaian akademik. Dengan membandingkan kelas yang menerapkan gamifikasi 
dengan kelas yang menggunakan metode pembelajaran konvensional, penelitian ini bertujuan 
untuk memberikan wawasan lebih dalam mengenai efektivitas pendekatan ini dalam 
lingkungan pendidikan menengah. 

Secara teoritis, hasil penelitian ini akan menambah referensi dalam kajian gamifikasi di 
bidang pendidikan, khususnya dalam konteks pembelajaran di sekolah menengah. Selain itu, 
studi ini juga berupaya mengisi kesenjangan penelitian yang masih terbatas terkait penerapan 
gamifikasi dalam manajemen kelas. Dari sisi praktis, temuan yang dihasilkan diharapkan 
dapat memberikan panduan bagi pendidik dalam merancang strategi pembelajaran yang 
lebih inovatif dan efektif. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya berkontribusi pada 
pengembangan teori dalam bidang pendidikan, tetapi juga memiliki dampak langsung dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah menengah. 
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2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menerapkan metode kuantitatif dengan pendekatan eksperimen semu 
(quasi-experimental). Pendekatan ini dipilih karena memungkinkan perbandingan antara 
dampak penerapan gamifikasi dalam manajemen kelas terhadap motivasi dan hasil belajar 
siswa dengan menggunakan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Penggunaan 
eksperimen semu disesuaikan dengan kondisi lingkungan sekolah, di mana pembagian 
sampel secara acak tidak dapat dilakukan sepenuhnya. Oleh karena itu, pemilihan kelas 
ditentukan berdasarkan pertimbangan tertentu agar penelitian tetap dapat berlangsung secara 
sistematis. 

2.1 Subjek dan Sampel Penelitian 

Penelitian ini melibatkan siswa sekolah menengah di Kota Bima sebagai subjek 
penelitian. Pemilihan sampel dilakukan dengan teknik purposive sampling berdasarkan 
beberapa kriteria inklusi, yaitu siswa yang aktif dalam pembelajaran kelas reguler serta 
memiliki akses terhadap perangkat yang digunakan dalam penerapan gamifikasi. Sementara 
itu, kriteria eksklusi mencakup siswa yang mengalami kesulitan dalam menggunakan 
teknologi atau tidak berpartisipasi secara penuh selama periode penelitian. Total sampel yang 
digunakan sebanyak 60 siswa, yang dibagi menjadi dua kelompok: kelompok eksperimen 
terdiri dari 30 siswa yang mengikuti pembelajaran berbasis gamifikasi, sedangkan kelompok 
kontrol terdiri dari 30 siswa yang menjalani pembelajaran dengan metode konvensional. 

2.2 Instrumen Pengumpulan Data 

Untuk mengukur variabel motivasi dan hasil belajar siswa, penelitian ini menggunakan 
beberapa instrumen berikut: 

1. Angket Motivasi Belajar 

• Angket ini dikembangkan berdasarkan teori motivasi belajar, seperti Self-

Determination Theory [11]. 

• Terdiri dari 20 pernyataan dengan skala Likert 1–5, mencakup aspek keterlibatan, 

ketekunan, dan minat belajar. 

• Validitas instrumen diuji melalui expert judgment, sementara reliabilitas diuji 

menggunakan uji Alpha Cronbach dengan nilai reliabilitas di atas 0,7 sebagai 

indikator keandalan yang baik. 

2. Tes Hasil Belajar 
• Tes ini berupa soal pilihan ganda yang mengukur pemahaman siswa terhadap 

materi yang diajarkan. 

• Soal diuji validitasnya dengan uji korelasi Pearson Product Moment dan 

reliabilitasnya menggunakan metode Kuder-Richardson (KR-20) [12]. 

3. Wawancara Guru dan Siswa 
• Wawancara semi-terstruktur dilakukan untuk menggali pengalaman dan 

pandangan mereka terkait implementasi gamifikasi dalam kelas. 

• Hasil wawancara dianalisis secara kualitatif untuk melengkapi data kuantitatif. 

2.3 Prosedur Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dalam beberapa tahap sebagai berikut: 
1. Persiapan 

Pada tahap persiapan penelitian, disusun rancangan pembelajaran berbasis gamifikasi 
yang akan diterapkan pada kelompok eksperimen. Rancangan ini mencakup berbagai 
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elemen permainan yang bertujuan untuk meningkatkan partisipasi serta motivasi 
belajar siswa. Selain itu, instrumen penelitian, seperti kuesioner motivasi belajar dan 
tes akademik, dipersiapkan dan diuji coba terlebih dahulu guna menjamin validitas 
serta reliabilitasnya sebelum digunakan dalam proses pengumpulan data. Sebagai 
langkah akhir, dilakukan sosialisasi kepada guru dan siswa mengenai tujuan serta 
prosedur penelitian agar seluruh pihak yang terlibat memahami dan siap untuk 
mengikuti penelitian ini. 
 

2. Pelaksanaan Eksperimen 
Tahap pelaksanaan eksperimen berlangsung selama empat minggu, dengan dua 
pendekatan pembelajaran yang berbeda untuk masing-masing kelompok. Kelas 
eksperimen diberikan intervensi gamifikasi, di mana elemen-elemen seperti poin, 
lencana, leaderboard, dan tantangan interaktif diterapkan dalam manajemen kelas 
guna meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa. Sementara itu, kelas 
kontrol tetap mengikuti metode pembelajaran konvensional tanpa adanya elemen 
gamifikasi. Selama periode ini, kedua kelompok mendapatkan materi yang sama, 
namun dengan strategi pengajaran yang berbeda, sehingga memungkinkan 
perbandingan dampak gamifikasi terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. 
 

3. Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa metode untuk mendapatkan 
gambaran yang komprehensif mengenai dampak gamifikasi dalam manajemen kelas. 
Angket motivasi belajar diberikan kepada siswa sebelum dan setelah intervensi guna 
mengukur perubahan tingkat motivasi mereka selama penelitian berlangsung. Selain 
itu, tes hasil belajar dilaksanakan pada akhir periode penelitian untuk mengevaluasi 
pencapaian akademik siswa dari kedua kelompok. Sebagai pelengkap, wawancara 
dilakukan dengan beberapa guru dan siswa untuk memperoleh wawasan tambahan 
mengenai efektivitas gamifikasi serta pengalaman mereka selama proses 
pembelajaran. Kombinasi metode ini memastikan bahwa data yang dikumpulkan 
mencerminkan dampak intervensi secara lebih mendalam dan objektif. 

2.4 Teknik Analisis Data 

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan metode statistik dan analisis kualitatif: 
1. Analisis Kuantitatif 

Analisis kuantitatif dalam penelitian ini dilakukan dengan menerapkan uji statistik 
deskriptif dan inferensial terhadap data yang diperoleh dari angket motivasi belajar 
dan hasil tes akademik. Untuk membandingkan perbedaan hasil antara kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol, digunakan uji-t independen guna mengidentifikasi 
signifikansi perbedaan akibat intervensi gamifikasi. Selain itu, analisis regresi 
sederhana diterapkan untuk mengeksplorasi hubungan antara tingkat motivasi belajar 
siswa dengan pencapaian akademik mereka, sehingga dapat diketahui sejauh mana 
peningkatan motivasi berkontribusi terhadap hasil belajar siswa. 
 

2. Analisis Kualitatif 
Analisis kualitatif dilakukan dengan menggunakan metode analisis tematik untuk 
mengeksplorasi persepsi guru dan siswa mengenai penerapan gamifikasi dalam 
manajemen kelas. Data yang diperoleh dari wawancara dianalisis secara sistematis 
guna mengidentifikasi pola-pola utama yang muncul, seperti faktor-faktor yang 
mendukung peningkatan motivasi, tantangan dalam implementasi gamifikasi, serta 
dampak terhadap pengalaman belajar siswa. Pendekatan ini memungkinkan peneliti 
untuk memahami lebih dalam bagaimana gamifikasi diterima dan diinterpretasikan 
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oleh para peserta, serta memberikan wawasan tambahan yang melengkapi temuan 
dari analisis kuantitatif. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1. Hasil Penelitian 

Hasil penelitian ini disajikan dalam dua aspek utama, yaitu motivasi belajar siswa dan 
hasil belajar akademik setelah penerapan gamifikasi dalam manajemen kelas. Data diperoleh 
dari angket motivasi belajar, tes hasil belajar, serta wawancara dengan guru dan siswa. Untuk 
mendukung interpretasi data, hasil ditampilkan dalam bentuk tabel dan grafik. 

3.1.1.  Perbandingan Motivasi Belajar Siswa 

Hasil analisis angket motivasi belajar mengungkapkan adanya peningkatan yang 
signifikan dalam motivasi siswa pada kelompok eksperimen dibandingkan dengan kelompok 
kontrol. Sebelum intervensi, tingkat motivasi di kedua kelompok relatif seimbang. Namun, 
setelah penerapan gamifikasi dalam pengelolaan kelas, motivasi belajar siswa dalam 
kelompok eksperimen mengalami peningkatan yang lebih besar dibandingkan dengan 
kelompok kontrol. Hasil tersebut terlihat pada Tabel 1 berikut ini. 

Tabel 1. Perbandingan Motivasi Belajar Siswa dalam Penelitian 

Kelompok 
Motivasi Sebelum 

Intervensi (M ± SD) 
Motivasi Setelah 

Intervensi (M ± SD) 
∆ 

Perubahan 

Eksperimen 3,12 ± 0,45 4,21 ± 0,38 +1,09 

Kontrol 3,08 ± 0,42 3,35 ± 0,40 +0,27 

Berdasarkan Tabel 1, dapat dilihat bahwa kelompok eksperimen mengalami peningkatan 
motivasi belajar yang lebih signifikan dibandingkan dengan kelompok kontrol. Temuan ini 
mengindikasikan bahwa penerapan gamifikasi dalam manajemen kelas mampu memberikan 
pengaruh yang lebih kuat terhadap keterlibatan siswa dalam pembelajaran dibandingkan 
metode konvensional. Analisis menggunakan uji-t independen mengonfirmasi adanya 
perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok setelah intervensi gamifikasi (t = 5,87, p < 
0,001), yang menunjukkan bahwa strategi ini efektif dalam meningkatkan motivasi belajar. 

Peningkatan motivasi yang lebih besar pada kelompok eksperimen dapat dikaitkan 
dengan berbagai elemen gamifikasi yang diterapkan, seperti sistem poin, lencana, 
leaderboard, dan tantangan interaktif, yang menciptakan suasana belajar yang lebih menarik 
dan kompetitif. Dengan adanya elemen-elemen ini, siswa menjadi lebih terdorong untuk 
berpartisipasi aktif dalam pembelajaran, karena mereka merasa mendapatkan penghargaan 
atas usaha yang dilakukan. Selain itu, lingkungan belajar yang lebih dinamis dan 
menyenangkan juga berkontribusi dalam mengurangi kejenuhan yang sering muncul dalam 
metode pembelajaran konvensional. Agar lebih jelas hasil penelitian ini, maka ditampilkan 
visualisasi dari hasil yang terlihat pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Grafik Perubahan Motivasi Belajar Siswa 

Gambar 1 mengilustrasikan peningkatan motivasi belajar pada kedua kelompok, dengan 
kelompok eksperimen mengalami peningkatan yang lebih signifikan dibandingkan kelompok 
kontrol. Sebelum intervensi, tingkat motivasi pada kedua kelompok hampir setara, di mana 
kelompok eksperimen memiliki skor rata-rata 3,12 dan kelompok kontrol 3,08. Setelah 
penerapan gamifikasi, motivasi belajar kelompok eksperimen meningkat menjadi 4,21, 
sementara kelompok kontrol hanya mencapai 3,35. Peningkatan yang lebih besar pada 
kelompok eksperimen menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi dalam manajemen kelas 
mampu meningkatkan keterlibatan siswa secara lebih efektif. Temuan ini mendukung teori 
motivasi intrinsik, yang menyatakan bahwa elemen permainan, seperti poin dan 
penghargaan, dapat memperkuat rasa pencapaian serta kompetensi siswa dalam proses 
pembelajaran. 

3.1.2. Perbandingan Hasil Belajar Siswa 

Data hasil belajar dikumpulkan melalui tes akademik yang dilakukan setelah periode 
intervensi. Hasil tes menunjukkan bahwa siswa dalam kelompok eksperimen mencapai nilai 
yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok kontrol. Sebelum intervensi, rata-rata nilai 
kedua kelompok relatif seimbang, namun setelah penerapan gamifikasi, peningkatan hasil 
belajar pada kelompok eksperimen terlihat lebih signifikan. 

Tabel 2. Perbandingan Hasil Belajar Siswa dalam Penelitian 

Kelompok 
Nilai Rata-rata Sebelum 

Intervensi 
Nilai Rata-rata Setelah 

Intervensi 
∆ 

Perubahan 

Eksperimen 65,2 ± 7,8 78,4 ± 6,5 +13,2 

Kontrol 64,8 ± 8,1 70,1 ± 7,4 +5,3 

Tabel 2 menjelaskan bahwa kelompok eksperimen mengalami peningkatan hasil belajar 
yang lebih signifikan dibandingkan kelompok kontrol. Temuan ini menunjukkan bahwa 
penerapan gamifikasi dalam manajemen kelas tidak hanya berpengaruh pada peningkatan 
motivasi, tetapi juga berkontribusi langsung terhadap pemahaman dan pencapaian akademik 
siswa. Hasil uji-t independen mengonfirmasi adanya perbedaan signifikan antara rata-rata 
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nilai kelompok eksperimen dan kelompok kontrol setelah penerapan gamifikasi (t = 4,31, p < 
0,001). Peningkatan ini menegaskan bahwa selain meningkatkan motivasi belajar, gamifikasi 
juga berdampak positif terhadap prestasi akademik siswa. 

 

 

Gambar 2. Grafik Perubahan Hasil Belajar Siswa 

Gambar 2 memperlihatkan adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah penerapan 
gamifikasi, baik pada kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol. Sebelum intervensi, 
rata-rata nilai kedua kelompok hampir setara, yaitu 65,2 pada kelompok eksperimen dan 64,8 
pada kelompok kontrol. Namun, setelah intervensi, rata-rata nilai kelompok eksperimen 
meningkat menjadi 78,4, sementara kelompok kontrol hanya mencapai 70,1. Peningkatan yang 
lebih signifikan pada kelompok eksperimen menunjukkan bahwa gamifikasi tidak hanya 
berdampak pada motivasi belajar, tetapi juga berperan dalam meningkatkan pemahaman dan 
prestasi akademik siswa. Hal ini kemungkinan besar disebabkan oleh keterlibatan yang lebih 
aktif dalam pembelajaran, yang didorong oleh unsur kompetisi dan tantangan yang 
dihadirkan melalui gamifikasi. Dengan demikian, metode ini dapat menjadi strategi alternatif 
yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa secara substansial. 

3.1.3.  Temuan dari Wawancara Guru dan Siswa 

Analisis wawancara dengan guru dan siswa mengungkapkan beberapa aspek kunci 
terkait dampak gamifikasi dalam manajemen kelas. Guru melaporkan bahwa siswa menjadi 
lebih aktif dalam menyelesaikan tugas dan lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran. 
Beberapa siswa menyatakan bahwa tantangan dalam sistem gamifikasi membuat mereka 
lebih termotivasi untuk menyelesaikan tugas dengan baik. Selain itu, sistem leaderboard dan 
pemberian lencana meningkatkan motivasi siswa untuk bersaing secara positif dengan teman 
sekelas. Namun, beberapa siswa yang kurang kompetitif merasa sedikit tertekan dengan 
sistem peringkat, sehingga diperlukan pendekatan yang lebih inklusif agar semua siswa dapat 
menikmati manfaat gamifikasi. 

3.2. Pembahasan 

Penelitian ini membuktikan bahwa penerapan gamifikasi dalam manajemen kelas 
berkontribusi positif terhadap peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa. Peningkatan 
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motivasi yang lebih tinggi pada kelompok eksperimen menunjukkan bahwa elemen-elemen 
gamifikasi, seperti poin, lencana, dan leaderboard, mampu mendorong semangat belajar 
siswa. Hasil ini sejalan dengan temuan Srimuliyani dan Zahara [9], [13], yang menyatakan 
bahwa gamifikasi efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 

3.2.1.  Implikasi Teoritis 

Dari perspektif teoretis, penelitian ini memperkuat Self-Determination Theory [12], yang 
menyatakan bahwa faktor intrinsik seperti keterlibatan dan tantangan dalam belajar dapat 
meningkatkan motivasi siswa. Gamifikasi dapat memenuhi kebutuhan psikologis dasar 
siswa, seperti otonomi, kompetensi, dan keterhubungan sosial. Elemen gamifikasi yang 
dirancang dengan baik dapat memberikan siswa rasa pencapaian dan kepuasan yang 
mendorong mereka untuk terus belajar. 

3.2.2.  Implikasi Praktis 

Secara praktis, temuan penelitian ini mengindikasikan bahwa guru dapat menerapkan 
gamifikasi sebagai strategi inovatif dalam mengelola kelas guna meningkatkan motivasi 
belajar siswa. Namun, dalam merancang gamifikasi, perlu dipertimbangkan perbedaan gaya 
belajar siswa agar tidak menimbulkan tekanan berlebihan bagi mereka yang kurang 
kompetitif. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan gamifikasi yang lebih fleksibel dan 
inklusif sehingga semua siswa dapat memperoleh manfaat secara optimal. 

3.2.3.  Keterbatasan Penelitian 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan, salah satunya 
adalah durasi penelitian yang relatif singkat. Dengan rentang waktu hanya empat minggu, 
penelitian ini belum dapat sepenuhnya mengukur dampak jangka panjang dari penerapan 
gamifikasi terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. Studi dengan periode yang lebih panjang 
diperlukan untuk memahami bagaimana efek gamifikasi bertahan seiring waktu dan apakah 
dampaknya tetap konsisten. Selain itu, penelitian ini tidak secara ketat mengontrol faktor 
eksternal, seperti dukungan orang tua dan lingkungan belajar di luar kelas, yang dapat 
berkontribusi terhadap motivasi dan pencapaian akademik siswa. Faktor-faktor tersebut 
mungkin memengaruhi hasil penelitian, sehingga perlu ada pendekatan yang lebih 
komprehensif dalam studi lanjutan untuk mempertimbangkan variabel eksternal yang dapat 
memengaruhi efektivitas gamifikasi dalam jangka panjang. 

3.2.4.  Saran untuk Penelitian Selanjutnya 

Untuk memperkaya penelitian di masa depan, beberapa rekomendasi dapat 
dipertimbangkan. Studi jangka panjang perlu dilakukan untuk melihat dampak gamifikasi 
terhadap hasil belajar dalam periode yang lebih lama. Selain itu, penelitian mendatang dapat 
menyelidiki pengaruh gamifikasi pada aspek kognitif dan non-kognitif lainnya, seperti 
keterampilan berpikir kritis dan kolaborasi siswa. Dengan demikian, model gamifikasi yang 
lebih adaptif dapat dikembangkan berdasarkan karakteristik individu siswa untuk 
mengakomodasi berbagai gaya belajar. Hasil penelitian ini memberikan wawasan baru 
mengenai manfaat gamifikasi dalam pendidikan, serta membuka peluang bagi penelitian 
lanjutan dalam pengembangan strategi pembelajaran berbasis teknologi yang lebih efektif dan 
inklusif. 
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4. KESIMPULAN 

Penelitian ini mengevaluasi pengaruh gamifikasi dalam manajemen kelas terhadap 
motivasi serta hasil belajar siswa. Hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa penerapan 
gamifikasi secara signifikan meningkatkan motivasi siswa, yang tercermin dari kenaikan skor 
motivasi yang lebih tinggi pada kelompok eksperimen dibandingkan kelompok kontrol. 
Selain itu, siswa yang mendapatkan intervensi gamifikasi juga mengalami peningkatan hasil 
belajar yang lebih besar dibandingkan mereka yang belajar dengan metode konvensional. 
Temuan ini mengonfirmasi bahwa gamifikasi dapat menjadi strategi yang efektif untuk 
meningkatkan keterlibatan siswa dan prestasi akademik mereka. 

Kontribusi utama penelitian ini terletak pada bukti empiris yang mendukung efektivitas 
gamifikasi dalam lingkungan pembelajaran formal. Secara praktis, temuan ini menunjukkan 
bahwa pendidik dapat mengadopsi elemen gamifikasi dalam proses pembelajaran guna 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Desain gamifikasi yang tepat berpotensi 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik. Untuk penelitian 
selanjutnya, disarankan eksplorasi lebih lanjut terhadap berbagai metode gamifikasi, seperti 
penggunaan leaderboard, badge, atau tantangan berbasis tim, guna mengidentifikasi elemen 
yang paling efektif dalam meningkatkan hasil belajar. Selain itu, studi dengan durasi 
implementasi yang lebih panjang diperlukan untuk memahami dampak jangka panjang 
gamifikasi terhadap motivasi dan prestasi akademik siswa. 
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