Jurnal Cakrawala Pendidikan dan Biologi
Volume. 1 Nomor. 4 Tahun 2024
P-ISSN: 3063-5977, Hal. 183-188

~access DOI: https:/doi.org/10.61132/jucapenbi.v1i4.80

Available online at: https://ejournal.aripi.or.id/index.php/jucapenbi

OPE

Analisis Penggunaan Metode Gamifikasi untuk Meningkatkan Motivasi
dan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPA-Biologi

Nofamataro Zebua'®, Padmaning Fathimah Pudya Malik?, Nur Al-Azizah Al-
Hilmiyah?, Ester Novi Kurnia Zebua®, Paulina Elvi Pebrianti, Murni Sapta Sari®,
Rudiyanto’

1-6 pendidikan Biologi, FMIPA, Universitas Negeri Malang, Indonesia
7SMP Sriwedari Malang, Indonesia

Alamat: J1. Semarang No. 5 Malang

Korespondensi penulis: *nofamataro.zebua.2303418@students.um.ac.id

Abstract. Learning motivation is an important factor in the success of learning. However, low student motivation
and learning outcomes are still a major problem in science-biology learning at Sriwedari Junior High School.
This study aims to analyze the role of gamification as an innovative learning method that can improve students’
motivation, engagement, and learning outcomes. The research used a descriptive qualitative approach involving
students in grades VII, VIII, and IX as research subjects. Data was collected through in-depth interviews and
documentation. The results showed that the use of gamification elements such as points, badges, and leaderboards
managed to significantly increase students' motivation. In addition, students' active engagement in learning
increased, seen from consistent attendance and participation in group discussions. Student learning outcomes
also improved, with 75% of students achieving scores above the KKM after the implementation of gamification.
Gamification creates interactive and relevant learning, allowing students to understand complex concepts more
deeply. In conclusion, gamification is an effective approach to improve the quality of science-biology learning.
Teachers are advised to strategically integrate gamification elements to create a fun and meaningful learning
experience.
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Abstrak. Motivasi belajar merupakan faktor penting dalam keberhasilan pembelajaran. Namun, rendahnya
motivasi dan hasil belajar siswa masih menjadi masalah utama dalam pembelajaran IPA-Biologi di SMP
Sriwedari. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis peran gamifikasi sebagai metode pembelajaran inovatif
yang mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa. Penelitian menggunakan pendekatan
kualitatif deskriptif dengan melibatkan siswa kelas VII, VIII, dan IX sebagai subjek penelitian. Data dikumpulkan
melalui wawancara mendalam dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan elemen
gamifikasi seperti poin, lencana, dan papan peringkat berhasil meningkatkan motivasi siswa secara signifikan.
Selain itu, keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran meningkat, terlihat dari kehadiran yang konsisten dan
partisipasi dalam diskusi kelompok. Hasil belajar siswa juga mengalami peningkatan, dengan 75% siswa
mencapai nilai di atas KKM setelah penerapan gamifikasi. Gamifikasi menciptakan pembelajaran yang interaktif
dan relevan, memungkinkan siswa memahami konsep-konsep kompleks secara lebih mendalam. Kesimpulannya,
gamifikasi merupakan pendekatan yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran IPA-Biologi. Guru
disarankan untuk mengintegrasikan elemen gamifikasi secara strategis guna menciptakan pengalaman belajar
yang menyenangkan dan bermakna.

Kata kunci: Gamifikasi, Motivasi Belajar, Hasil Belajar, IPA-Biologi

1. PENDAHULUAN

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor penting dalam proses pembelajaran, turut
berperan dalam menentukan tingkat keterlibatan siswa, pemahaman materi, dan pencapaian
hasil belajar (Raza et al., 2020). Motivasi dalam belajar membantu siswa untuk tetap fokus,

mengatasi kesulitan dalam belajar, dan mencapai tujuan akademik mereka. Menurut Bandhu
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et al. (2024), motivasi berfungsi sebagai pendorong utama yang mempengaruhi gaya belajar
dan kinerja seseorang, mencakup aspek biologis, psikologis, dan sosial yang mempengaruhi
perilaku belajar.

Penelitian lain menekankan bahwa motivasi, baik internal maupun eksternal, keduanya
mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran, sementara kurangnya
motivasi sering kali dikaitkan dengan rendahnya keterlibatan dan hasil belajar siswa (Cayubit,
2022). Peningkatan motivasi belajar dapat dilakukan melalui strategi seperti memberikan
umpan balik dan penguatan positif, serta mendukung lingkungan belajar (Yu, ef al., 2021).
Secara keseluruhan, motivasi belajar memainkan peran yang tidak terpisahkan dalam
memastikan efektifnya proses pembelajaran. Guru diharapkan dapat memahami prinsip-prinsip
motivasi untuk merancang pengalaman belajar guna mendorong keterlibatan dan
meningkatkan hasil belajar siswa.

Rendahnya hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPA-Biologi menjadi tantangan
utama dalam pembelajaran (Sakir & Kim, 2020). Masalah ini sering disebabkan oleh faktor
internal seperti kurangnya motivasi siswa, serta faktor eksternal seperti pendekatan
pembelajaran yang kurang menarik. Studi Bergdahl (2022) menunjukkan bahwa
ketidakterlibatan siswa dalam proses pembelajaran seringkali disebabkan oleh kurangnya
relevansi materi dengan pengalaman mereka sehari-hari dan kurangnya dukungan dari
lingkungan sosial mereka.

Selain itu, penelitian lain menunjukkan bahwa ketidakmampuan untuk memahami
konsep-konsep kompleks dalam biologi juga mengurangi motivasi siswa (Buli¢ & Blazevi¢,
2020). Secara keseluruhan, motivasi belajar membutuhkan solusi komprehensif, termasuk
metode pengajaran yang inovatif seperti gamifikasi, yang tidak hanya meningkatkan motivasi
dan hasil belajar tetapi juga memungkinkan mereka untuk memahami konsep-konsep IPA-
Biologi secara lebih mendalam (Chans & Portuguez, 2021).

Gamifikasi dalam pembelajaran dapat menjadi salah satu solusi dalam meningkatkan
keterlibatan siswa melalui pengintegrasian elemen-elemen permainan ke dalam proses
pembelajaran. Saleem (2022) mengungkapkan bahwa gamifikasi dapat menciptakan
pengalaman belajar yang menyenangkan dengan memanfaatkan elemen seperti poin, lencana,
dan papan peringkat, yang memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif dan mencapai tujuan
belajar. Sailer & Homner (2020) menunjukkan bahwa gamifikasi tidak hanya meningkatkan
keterlibatan, tetapi juga mendukung pengembangan keterampilan dan pencapaian hasil belajar
yang lebih baik. Studi ini mencatat bahwa pendekatan ini sangat efektif ketika elemen

kompetisi dan kolaborasi digunakan secara strategis dalam pembelajaran.

184 Jurnal Cakrawala Pendidikan Dan Biologi - Volume. 1, Nomor.4 Tahun 2024



P-ISSN: 3063-5977, Hal. 183-188

Rendahnya motivasi dan hasil belajar siswa menjadi perhatian khusus dalam proses
pembelajaran [PA-Biologi (Bawaneh & Alnamshan, 2023). Eksplorasi penggunaan metode
gamifikasi oleh guru dan siswa telah banyak diteliti dan dapat meningkatkan motivasi serta
hasil belajar siswa. Melalui artikel ini, penulis ingin menganalisis lebih mendalam faktor apa
saja yang mempengaruhi rendahnya motivasi belajar siswa, dan bagaimana penerapan metode

gamifikasi dalam pembelajaran.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif untuk menganalisis peran
gamifikasi dalam proses pembelajaran IPA-Biologi. Pendekatan ini bertujuan untuk
menggambarkan bagaimana gamifikasi mempengaruhi motivasi dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran secara kontekstual. Subjek penelitian meliputi seluruh siswa SMP Sriwedari dari
kelas VII, VIII dan IX. Instrumen yang digunakan berupa, wawancara mendalam dan
dokumentasi Pendekatan kualitatif deskriptif ini diharapkan dapat memberikan gambaran yang
mendalam tentang peran gamifikasi dalam meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
pengalaman belajar siswa secara holistik (Sugiyono, 2013). Hasil ini juga dapat memberikan
persepsi baru bagi guru dalam merancang pembelajaran berbasis gamifikasi yang efektif dan

bermakna.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh melalui wawancara mendalam dan
dokumentasi, ditemukan beberapa temuan utama terkait penggunaan metode gamifikasi dalam
pembelajaran IPA-Biologi di SMP Sriwedari:
1. Peningkatan Motivasi Siswa

Sebagian besar siswa dari kelas VII, VIII, dan IX menunjukkan peningkatan motivasi
dalam mengikuti pembelajaran IPA-Biologi yang menggunakan metode gamifikasi. Hal ini
terlihat dari antusiasme mereka dalam menyelesaikan tantangan atau tugas yang diberikan
dalam bentuk permainan edukatif. Hasil wawancara mengungkapkan bahwa elemen gamifikasi
seperti pemberian lencana, poin, dan leaderboard mendorong siswa untuk lebih aktif dalam
proses pembelajaran. Siswa merasa lebih tertantang dan termotivasi untuk mencapai posisi
terbaik dalam sistem peringkat yang digunakan guru. Beberapa siswa menyatakan bahwa
mereka merasa lebih termotivasi karena pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan

interaktif, dibandingkan metode konvensional yang cenderung monoton (Cheung & Ng, 2021).
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2. Keterlibatan Aktif dalam Pembelajaran

Gamifikasi terbukti mampu meningkatkan tingkat keterlibatan siswa dalam
pembelajaran. Dokumentasi menunjukkan bahwa kehadiran siswa di kelas lebih konsisten,
terutama pada sesi pembelajaran yang melibatkan elemen permainan. Interaksi siswa selama
proses pembelajaran juga meningkat. Misalnya, diskusi kelompok menjadi lebih aktif saat
siswa diminta untuk menyelesaikan misi atau tantangan bersama-sama. Guru yang
diwawancarai menyatakan bahwa siswa yang biasanya pasif mulai menunjukkan keberanian
untuk bertanya dan menjawab pertanyaan, terutama ketika sesi pembelajaran gamifikasi
dirancang dengan elemen kolaborasi.
3. Peningkatan Hasil Belajar

Dari hasil dokumentasi nilai, terlihat peningkatan signifikan pada hasil evaluasi
pembelajaran IPA-Biologi setelah metode gamifikasi diterapkan. Sebanyak 75% siswa
memperoleh nilai di atas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), meningkat dari 60% pada
pembelajaran sebelumnya. Guru juga mencatat bahwa siswa lebih mudah memahami konsep
yang kompleks, seperti sistem organ manusia dan siklus kehidupan, karena materi

dipresentasikan melalui tantangan interaktif yang relevan dengan topik pembelajaran.

Pembahasan

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa gamifikasi merupakan metode pembelajaran
yang efektif untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa, khususnya
dalam mata pelajaran IPA-Biologi (Georgiou & Pandi, 2023). Temuan ini sejalan dengan teori
konstruktivisme, yang menyatakan bahwa siswa belajar lebih baik ketika mereka terlibat secara
aktif dan memiliki pengalaman belajar yang bermakna (O’Connor, 2022).

Elemen gamifikasi seperti papan peringkat dan lencana memanfaatkan sifat kompetitif
siswa, yang mendorong mereka untuk berusaha lebih keras. Ini sesuai dengan teori motivasi
intrinsik dan ekstrinsik yang dikemukakan oleh Locke & Schattke, (2019) di mana
penghargaan eksternal dapat memotivasi siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Gamifikasi menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan relevan. Dalam
konteks pembelajaran IPA-Biologi, elemen permainan membantu siswa memahami konsep
abstrak melalui simulasi dan permainan berbasis masalah. Pendekatan ini mendukung
pandangan Vygotsky tentang zona perkembangan proksimal (ZPD), di mana siswa dapat
belajar lebih efektif dengan bantuan tugas-tugas yang terstruktur secara dinamis (Taber, 2020).

Peningkatan hasil belajar siswa setelah penerapan gamifikasi menunjukkan bahwa

metode ini tidak hanya menyenangkan, tetapi juga mendukung pemahaman yang lebih dalam
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terhadap materi. Pembelajaran gamifikasi yang menggunakan tantangan berbasis konteks
memungkinkan siswa mengaplikasikan konsep secara langsung, sehingga memperkuat retensi
dan transfer pengetahuan.

Penelitian ini memberikan wawasan baru bagi guru untuk merancang pembelajaran
berbasis gamifikasi yang efektif. Guru disarankan untuk memilih elemen gamifikasi yang
sesuai dengan karakteristik siswa dan materi pelajaran, serta memastikan bahwa tujuan
pembelajaran tetap menjadi fokus utama. Gamifikasi dapat dikombinasikan dengan metode

pembelajaran lainnya untuk menciptakan pengalaman belajar yang holistik.

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran IPA-Biologi terbukti efektif dalam
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa terhadap materi. Untuk mencapai
hasil yang optimal, penting bagi guru untuk terus mengeksplorasi dan mengintegrasikan
elemen gamifikasi ke dalam strategi pembelajaran, dengan dukungan infrastruktur dan

pelatihan yang memadai.
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