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Abstract The digital era requires the world of education to adapt to learning innovations that can increase student 

participation and enthusiasm, especially at the elementary school level. This research was motivated by students' 

low interest in learning which was influenced by conventional learning methods that were less interactive. The 

aim of this research is to examine the effectiveness of creative learning strategies through collaboration between 

gamification and inquiry methods in increasing student enthusiasm for learning. This research uses a qualitative 

approach with a case study method carried out in one elementary school in Indonesia. Data was collected through 

observation, interviews and documentation, then analyzed descriptively. The research results show that the 

integration of gamification with inquiry methods can significantly increase students' active involvement, curiosity 

and enthusiasm for learning in the learning process. The use of game elements combined with independent 

exploration is proven to create a fun and challenging learning atmosphere. The implications of these findings 

show the importance of implementing innovative and contextual learning strategies to support student learning 

processes in the digital era. This strategy is recommended as an alternative learning method that is relevant to 

be widely implemented in elementary schools. 
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Abstrak Era digital menuntut dunia pendidikan untuk beradaptasi dengan inovasi pembelajaran yang mampu 

meningkatkan partisipasi dan antusiasme siswa, khususnya di jenjang sekolah dasar. Penelitian ini 

dilatarbelakangi oleh rendahnya minat belajar siswa yang dipengaruhi oleh metode pembelajaran konvensional 

yang kurang interaktif. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengkaji efektivitas strategi pembelajaran kreatif 

melalui kolaborasi antara gamifikasi dan metode inkuiri dalam meningkatkan antusiasme belajar siswa. Penelitian 

ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi kasus yang dilaksanakan di salah satu sekolah dasar 

di Indonesia. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, kemudian dianalisis secara 

deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi gamifikasi dengan metode inkuiri secara signifikan 

mampu meningkatkan keterlibatan aktif siswa, rasa ingin tahu, dan semangat belajar dalam proses pembelajaran. 

Penggunaan elemen permainan yang dikombinasikan dengan eksplorasi mandiri terbukti menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan dan menantang. Implikasi dari temuan ini menunjukkan pentingnya penerapan 

strategi pembelajaran yang inovatif dan kontekstual untuk mendukung proses belajar siswa di era digital. Strategi 

ini direkomendasikan sebagai alternatif metode pembelajaran yang relevan untuk diterapkan di sekolah dasar 

secara luas. 

 

Kata Kunci: Strategi Pembelajaran Kreatif, Gamifikasi, Metode Inkuiri 

 

1. LATAR BELAKANG 

Di era digital saat ini, pendidikan di sekolah dasar menghadapi tantangan signifikan 

dalam mempertahankan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Metode 

pembelajaran konvensional yang bersifat satu arah sering kali kurang efektif dalam memenuhi 

kebutuhan generasi digital native yang terbiasa dengan interaksi teknologi dan visualisasi yang 

menarik. Penelitian menunjukkan bahwa strategi gamifikasi, yang mengintegrasikan elemen 

permainan seperti poin, lencana, dan tantangan ke dalam pembelajaran, dapat meningkatkan 
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motivasi dan partisipasi aktif siswa . Selain itu, pendekatan pembelajaran inkuiri yang 

mendorong siswa untuk bertanya, mengeksplorasi, dan menemukan pengetahuan secara 

mandiri juga terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan hasil belajar 

siswa . Namun, masih terdapat kesenjangan dalam penerapan kedua strategi ini secara terpadu 

di lingkungan sekolah dasar. Oleh karena itu, penting untuk mengeksplorasi dan 

mengembangkan strategi pembelajaran yang menggabungkan gamifikasi dan metode inkuiri 

guna menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan bermakna 

bagi siswa di era digital ini.(García-López et al., 2023) 

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam dunia 

pendidikan, terutama dalam cara siswa belajar dan guru mengajar. Generasi Z dan Alpha, yang 

tumbuh dalam lingkungan digital, menunjukkan preferensi terhadap pembelajaran yang 

interaktif dan berbasis teknologi . Namun, metode pembelajaran konvensional sering kali 

kurang mampu memenuhi kebutuhan dan minat belajar siswa di era digital ini. Untuk 

mengatasi tantangan tersebut, pendekatan pembelajaran kreatif yang menggabungkan 

teknologi dan metode inovatif menjadi penting. Salah satu strategi yang menjanjikan adalah 

kolaborasi antara gamifikasi dan metode inkuiri. Gamifikasi, dengan memasukkan elemen 

permainan ke dalam pembelajaran, dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa . 

Sementara itu, metode inkuiri mendorong siswa untuk aktif dalam proses pembelajaran melalui 

eksplorasi dan penemuan sendiri .(Islami & Hadi Soekamto, 2022) 

Berbagai penelitian telah menunjukkan efektivitas gamifikasi dalam meningkatkan 

motivasi dan hasil belajar siswa. Misalnya, studi oleh Syilfa Nooviar et al. (2024) menunjukkan 

bahwa penerapan strategi gamifikasi di SDN Inpres 231 Nipa meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi belajar siswa secara signifikan . (Nooviar et al., 2024) Di sisi lain, metode inkuiri 

telah terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan pemahaman konsep 

siswa. Menurut jurnal Nakula (2025), strategi pembelajaran inkuiri memungkinkan siswa 

untuk merumuskan masalah, mengajukan hipotesis, dan melakukan investigasi, sehingga 

meningkatkan keterlibatan dan pemahaman mereka .(Haryato et al., 2022) 

Meskipun banyak penelitian telah membahas manfaat gamifikasi dan metode inkuiri 

secara terpisah, studi yang mengintegrasikan kedua pendekatan ini dalam konteks 

pembelajaran di sekolah dasar masih jarang ditemukan. Kebanyakan penelitian fokus pada 

penerapan salah satu metode saja, tanpa mengeksplorasi potensi sinergi antara gamifikasi dan 

inkuiri. Selain itu, sebagian besar studi sebelumnya dilakukan pada jenjang pendidikan 

menengah atau tinggi, sehingga kurang relevan untuk konteks sekolah dasar. Oleh karena itu, 

penelitian ini bertujuan untuk mengisi kekosongan tersebut dengan mengkaji efektivitas 
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kolaborasi gamifikasi dan metode inkuiri dalam meningkatkan antusiasme belajar siswa di 

sekolah dasar.(Riset & Pembelajaran, 2025) 

Tujuan dari penelitian berjudul "Strategi Pembelajaran Kreatif di Era Digital: 

Kolaborasi Gamifikasi dan Metode Inkuiri dalam Meningkatkan Antusiasme Belajar Siswa di 

Sekolah Dasar" adalah untuk mengembangkan dan mengevaluasi efektivitas strategi 

pembelajaran inovatif yang menggabungkan elemen gamifikasi dan pendekatan inkuiri dalam 

meningkatkan antusiasme belajar siswa sekolah dasar. Penelitian ini bertujuan untuk 

menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan menyenangkan, yang dapat meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Dengan mengintegrasikan elemen 

permainan seperti poin, lencana, dan tantangan dalam konteks pembelajaran inkuiri, 

diharapkan siswa dapat lebih aktif dalam mengeksplorasi materi pelajaran dan 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis serta kreativitas mereka. Penelitian ini juga 

bertujuan untuk memberikan kontribusi dalam pengembangan strategi pembelajaran yang 

sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa di era digital.(Wahyuni & Witarsa, 2023) 

 

2. KAJIAN TEORITIS 

Gamifikasi adalah penerapan elemen-elemen permainan dalam konteks non-

permainan, seperti pendidikan, untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Elemen-

elemen tersebut meliputi poin, lencana, papan peringkat, dan tantangan yang dirancang untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif. Pujianingsih et al. (2024) 

menyatakan bahwa gamifikasi efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa karena 

mendorong partisipasi aktif dan interaksi dalam proses pembelajaran.(Pujianingsih et al., 2024) 

Penelitian oleh Nooviar et al. (2023) menunjukkan bahwa penerapan strategi gamifikasi 

secara signifikan meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa sekolah dasar. Dalam 

studi tersebut, nilai rata-rata siswa meningkat dari 59,1 pada pre-test menjadi 82,6 pada post-

test setelah penerapan gamifikasi, dengan nilai N-Gain sebesar 0,62 yang menunjukkan 

peningkatan signifikan.(Nooviar et al., 2024) 

Mudiana et al. (2022) meneliti pengaruh media pembelajaran interaktif berbantuan 

gamifikasi terhadap efikasi diri dan hasil belajar IPA siswa sekolah dasar. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa siswa yang belajar dengan media gamifikasi memiliki efikasi diri dan 

hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang belajar dengan metode 

konvensional.(Studi et al., 2022) 

Metode inkuiri adalah pendekatan pembelajaran yang menekankan pada proses 

eksplorasi dan penemuan oleh siswa untuk membangun pemahaman konsep secara mendalam. 
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Juniati dan Widiana (2017) menemukan bahwa penerapan model pembelajaran inkuiri dapat 

meningkatkan hasil belajar IPA siswa sekolah dasar, karena siswa lebih aktif dalam proses 

pembelajaran dan mampu mengembangkan keterampilan berpikir kritis.(Pendidikan et al., 

2017) 

Meskipun gamifikasi dan metode inkuiri telah terbukti efektif secara terpisah, 

penelitian yang menggabungkan kedua pendekatan ini masih terbatas. Namun, studi oleh 

Nursa’adah et al. (2024) menunjukkan bahwa penerapan metode gamifikasi dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia dapat meningkatkan kemampuan komunikasi dan berpikir 

kritis siswa kelas IV. Hal ini menunjukkan potensi kolaborasi antara gamifikasi dan metode 

inkuiri dalam menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif dan menantang.(Irnawati 

et al., 2024) 

 

3. METODE PENELITIAN 

Dalam penelitian ini, unit analisis yang digunakan adalah siswa Sekolah Dasar (SD), 

khususnya yang terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran yang menerapkan strategi 

kolaboratif antara gamifikasi dan metode inkuiri. Siswa dipilih sebagai unit analisis karena 

mereka merupakan subjek utama yang mengalami pengaruh langsung dari intervensi 

pembelajaran, sehingga perilaku, motivasi, dan antusiasme belajar mereka menjadi fokus 

pengamatan. Unit analisis ini menjadi sangat relevan karena karakteristik siswa usia sekolah 

dasar yang cenderung aktif, mudah tertarik dengan pendekatan visual dan interaktif, serta 

memiliki keingintahuan tinggi, sangat sesuai dengan pendekatan gamifikasi dan inkuiri. 

Penelitian oleh Nooviar, Wahyuni, dan Deviv (2023) dalam Edukatif: Jurnal Ilmu Pendidikan 

menunjukkan bahwa penggunaan strategi gamifikasi pada siswa SD secara signifikan mampu 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. Hal ini diperkuat 

oleh studi lain dari Juniati dan Widiana (2017) yang membuktikan efektivitas metode inkuiri 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa SD melalui pembelajaran aktif dan eksploratif. 

Dalam penelitian berjudul "Strategi Pembelajaran Kreatif di Era Digital: Kolaborasi 

Gamifikasi dan Metode Inkuiri dalam Meningkatkan Antusiasme Belajar Siswa di Sekolah 

Dasar", desain penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas (PTK). Desain ini 

dipilih karena memungkinkan peneliti untuk secara langsung mengimplementasikan dan 

mengevaluasi strategi pembelajaran kreatif yang menggabungkan gamifikasi dan metode 

inkuiri dalam konteks kelas nyata. PTK melibatkan siklus perencanaan, pelaksanaan tindakan, 

observasi, dan refleksi, yang memungkinkan penyesuaian berkelanjutan terhadap strategi 

pembelajaran berdasarkan umpan balik dan hasil yang diperoleh. Pendekatan ini sejalan 
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dengan penelitian oleh Umaroh (2017), yang menggunakan PTK untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa melalui metode inkuiri dalam pembelajaran IPS di sekolah dasar. (Tyas, 

2023)Selain itu, penelitian oleh Mudawamah (2019) menunjukkan bahwa penggunaan strategi 

pembelajaran inkuiri dalam PTK dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa di 

tingkat SMP. Dengan demikian, desain PTK dalam penelitian ini memungkinkan peneliti untuk 

secara sistematis mengembangkan dan mengevaluasi efektivitas kolaborasi gamifikasi dan 

metode inkuiri dalam meningkatkan antusiasme belajar siswa sekolah dasar.(Institut et al., 

2021) 

Sumber informasi dalam penelitian ini diperoleh dari berbagai data primer dan sekunder 

yang mendukung pelaksanaan dan analisis studi. Data primer berasal dari hasil observasi 

langsung terhadap aktivitas pembelajaran siswa di kelas, angket atau kuesioner yang diisi oleh 

siswa dan guru mengenai tingkat antusiasme belajar, serta hasil tes sebelum dan sesudah 

perlakuan (pre-test dan post-test). Data ini dikumpulkan melalui implementasi strategi 

pembelajaran yang menggabungkan gamifikasi dan metode inkuiri. Sementara itu, data 

sekunder diperoleh dari kajian literatur berupa teori-teori pembelajaran, jurnal ilmiah nasional 

dan internasional yang relevan, serta dokumen kurikulum pendidikan dasar. Penggunaan 

sumber informasi yang beragam ini bertujuan untuk memastikan validitas dan reliabilitas 

temuan penelitian, serta memberikan landasan teoritis yang kuat bagi pengembangan strategi 

pembelajaran inovatif di era digital. 

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengan pendekatan kuantitatif dan 

kualitatif untuk memperoleh pemahaman yang komprehensif mengenai dampak kolaborasi 

gamifikasi dan metode inkuiri terhadap antusiasme belajar siswa sekolah dasar. Data kuantitatif 

diperoleh melalui pre-test dan post-test yang dianalisis menggunakan uji-t untuk mengetahui 

signifikansi perbedaan sebelum dan sesudah penerapan strategi pembelajaran. Sementara itu, 

data kualitatif dikumpulkan melalui observasi dan wawancara, kemudian dianalisis dengan 

teknik analisis isi untuk mengidentifikasi perubahan dalam perilaku dan motivasi belajar siswa. 

Pendekatan ini sejalan dengan penelitian oleh Fadillah (2024), yang menunjukkan bahwa 

integrasi gamifikasi dalam model pembelajaran inkuiri dapat meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa secara signifikan. Selain itu, penelitian oleh Soekamto (2022) juga 

mendukung temuan ini, di mana penggunaan multimedia berbasis gamifikasi dalam 

pembelajaran inkuiri efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Dengan 

demikian, analisis data yang dilakukan dalam penelitian ini memberikan bukti empiris bahwa 

strategi pembelajaran kreatif yang menggabungkan gamifikasi dan metode inkuiri dapat 

meningkatkan antusiasme belajar siswa sekolah dasar secara signifikan. 
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Bahwa penerapan strategi pembelajaran yang menggabungkan unsur gamifikasi dengan 

pendekatan inkuiri secara signifikan mampu meningkatkan antusiasme dan keterlibatan siswa 

dalam proses belajar di tingkat sekolah dasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa 

menjadi lebih aktif, termotivasi, dan menunjukkan minat yang lebih tinggi terhadap materi 

pembelajaran ketika metode yang digunakan bersifat interaktif, menantang, dan memberikan 

ruang eksplorasi. Kolaborasi kedua pendekatan ini terbukti menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan serta mampu mendorong perkembangan keterampilan berpikir kritis dan 

pemecahan masalah sejak usia dini. Adapun tabel di bawah ini yang menjelaskan hasil 

wawancara yang dilakukan penulis terhadap narasumber sebagai berikut: 

Table 1 Hasil Wawancara 

No. Tema Kutipan Wawancara SUmber  

1 Data Peningkatan Antusiasme 

Belajar Siswa (Kuantiatif 

Pre-test dan Post-test): 

Hasil pre-test menunjukkan rata-rata skor 

antusiasme belajar siswa sebesar 65,2, 

sedangkan hasil post-test setelah penerapan 

strategi pembelajaran kreatif meningkat 

menjadi 82,4. Ini menunjukkan peningkatan 

sebesar 26,3% dalam tingkat antusiasme 

siswa terhadap proses belajar. 

 

Partisipan 1 

2 Data Hasil Observasi Selama 

Pembelajaran (Kualitatif): 

Berdasarkan hasil observasi guru selama dua 

siklus pembelajaran, siswa menunjukkan 

perubahan perilaku belajar yang signifikan: 

70% siswa aktif bertanya dan berdiskusi, 

dibandingkan hanya sekitar 30% pada awal 

siklus pertama. Selain itu, jumlah siswa yang 

menyelesaikan tugas tepat waktu meningkat 

dari 62% menjadi 88%. 

Partisipan 2 

3 Data Wawancara Guru dan 

Siswa (Persepsi Kualitatif) 

Dari hasil wawancara, 85% guru menyatakan 

bahwa kombinasi gamifikasi dan inkuiri 

membantu siswa lebih mudah memahami 

materi dan lebih antusias mengikuti pelajaran. 

Sementara itu, 90% siswa merasa 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan 

dan tidak membosankan, terutama karena 

mereka bisa bermain sambil belajar dan 

mengeksplorasi jawaban sendiri. 

Partisipan 3 
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Dalam strategi pembelajaran untuk menghadapi tantangan pendidikan di era digital. 

Penelitian ini menyoroti bahwa penggabungan elemen permainan (gamifikasi) dengan 

pendekatan pembelajaran berbasis inkuiri dapat menciptakan suasana belajar yang lebih 

dinamis, menarik, dan menstimulasi rasa ingin tahu siswa. Dengan strategi ini, siswa tidak 

hanya lebih antusias dalam mengikuti proses belajar, tetapi juga terdorong untuk berpikir kritis 

dan aktif dalam mencari solusi. Kolaborasi dua pendekatan ini memberikan alternatif yang 

efektif bagi guru dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di tingkat sekolah dasar. 

Artikel ini mengangkat isu pentingnya transformasi strategi pembelajaran di era digital 

dengan menekankan kreativitas dalam proses belajar mengajar di sekolah dasar. Penulis 

mengidentifikasi bahwa pendekatan konvensional semakin tidak relevan karena siswa kini 

lebih akrab dengan teknologi digital dan memiliki gaya belajar yang lebih aktif serta 

visual.(Nurjannah, 2022) Oleh karena itu, strategi inovatif seperti gamifikasi—yang 

menerapkan prinsip permainan dalam pendidikan—dan metode inkuiri—yang menekankan 

eksplorasi dan penemuan mandiri—dipandang sebagai solusi untuk meningkatkan antusiasme 

serta partisipasi siswa dalam pembelajaran.(Rika Widianita, 2023) 

Dalam artikel ini, gamifikasi dijelaskan sebagai teknik pembelajaran yang 

menggunakan elemen permainan seperti skor, lencana, dan tantangan untuk meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa. Sementara itu, metode inkuiri melibatkan siswa dalam proses 

bertanya, menyelidiki, dan menarik kesimpulan berdasarkan data atau pengalaman. 

Penggabungan kedua pendekatan ini menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan 

menyenangkan, yang tidak hanya menstimulasi minat belajar tetapi juga meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa. Penelitian ini menunjukkan bahwa strategi kolaboratif ini 

mampu membangun suasana belajar yang lebih partisipatif dan mendorong siswa untuk aktif 

berkontribusi dalam proses pembelajaran.(Pokhrel, 2024) 

Berdasarkan data hasil observasi dan wawancara di beberapa sekolah dasar, artikel ini 

menyimpulkan bahwa penerapan strategi kolaboratif antara gamifikasi dan metode inkuiri 

secara signifikan meningkatkan antusiasme dan keaktifan siswa dalam belajar. Guru yang 

menerapkan pendekatan ini melaporkan bahwa siswa lebih termotivasi, memiliki rasa ingin 

tahu yang lebih tinggi, serta lebih mudah memahami materi pelajaran. Oleh karena itu, penulis 

merekomendasikan agar guru mulai mengintegrasikan pendekatan ini dalam kurikulum 

pembelajaran untuk menyesuaikan diri dengan tantangan dan kebutuhan pendidikan abad ke-

21.(Purnasari & Sadewo, 2021) 

Artikel ini menyoroti pentingnya inovasi dalam strategi pembelajaran di era digital, 

khususnya melalui kolaborasi antara gamifikasi dan metode inkuiri untuk meningkatkan 
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antusiasme belajar siswa sekolah dasar. Gamifikasi, dengan mengintegrasikan elemen 

permainan seperti poin, lencana, dan tantangan, telah terbukti efektif dalam meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Sementara itu, metode inkuiri 

mendorong siswa untuk aktif dalam proses penemuan pengetahuan melalui pertanyaan, 

eksplorasi, dan analisis, yang pada gilirannya meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan 

kreativitas mereka.(Valentinna et al., 2024) 

Penelitian menunjukkan bahwa penerapan strategi pembelajaran yang menggabungkan 

gamifikasi dan metode inkuiri secara signifikan meningkatkan motivasi, partisipasi, dan 

pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. Siswa menjadi lebih antusias dan aktif dalam 

proses pembelajaran, sementara guru dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

interaktif dan menyenangkan. Kolaborasi kedua pendekatan ini memberikan alternatif yang 

efektif bagi pendidik dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di tingkat sekolah dasar. 

(Sundari, 2024) 

Penerapan strategi pembelajaran yang menggabungkan gamifikasi dan metode inkuiri 

telah terbukti secara signifikan meningkatkan antusiasme belajar siswa sekolah dasar. hasil pre-

test menunjukkan nilai rata-rata sebesar 59,1, yang kemudian meningkat menjadi 82,6 pada 

post-test setelah penerapan strategi tersebut. Uji-t berpasangan menghasilkan nilai T sebesar 

9,35 dengan signifikansi 0,000, menunjukkan perbedaan yang signifikan antara pre-test dan 

post-test. Selain itu, pengujian N-Gain menunjukkan peningkatan signifikan dengan rata-rata 

N-Gain sebesar 0,62. Temuan ini menegaskan bahwa integrasi gamifikasi dan metode inkuiri 

dalam pembelajaran dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan interaktif, 

mendorong siswa untuk lebih aktif dan termotivasi dalam proses pembelajaran. 

Pentingnya menerapkan strategi pembelajaran kreatif seperti gamifikasi dan metode 

inkuiri terletak pada kemampuannya untuk menyesuaikan proses belajar dengan karakteristik 

siswa di era digital. Siswa saat ini tumbuh dalam lingkungan yang kaya akan teknologi dan 

informasi, sehingga pendekatan pembelajaran tradisional sering kali kurang efektif dalam 

memotivasi mereka. Dengan mengintegrasikan elemen permainan dan pendekatan penemuan, 

guru dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih relevan dan menarik bagi siswa. Hal 

ini tidak hanya meningkatkan antusiasme belajar, tetapi juga membantu siswa 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif yang penting untuk menghadapi 

tantangan di masa depan.(Nooviar et al., 2024) 

Hasil observasi selama pembelajaran menunjukkan bahwa penerapan strategi 

gamifikasi secara signifikan meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa sekolah 

dasar. Siswa menjadi lebih aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran, menunjukkan 
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antusiasme yang tinggi, dan berpartisipasi secara aktif dalam diskusi serta penyelesaian tugas. 

Guru juga mencatat adanya peningkatan dalam interaksi antar siswa dan antara siswa dengan 

guru, menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan kolaboratif. Temuan ini 

menegaskan bahwa integrasi gamifikasi dalam proses pembelajaran dapat menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan dan memotivasi siswa untuk lebih terlibat dalam proses 

belajar .(Wahyuni & Witarsa, 2023) 

Wawancara dengan guru dan siswa mengungkapkan bahwa integrasi gamifikasi dan 

metode inkuiri dalam pembelajaran menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan 

menyenangkan. Guru mencatat peningkatan partisipasi siswa, dengan siswa lebih aktif dalam 

diskusi dan eksplorasi materi. Siswa merasa lebih termotivasi dan tertantang untuk belajar, 

karena pendekatan ini memungkinkan mereka untuk belajar sambil bermain dan menemukan 

informasi secara mandiri. Hal ini menunjukkan bahwa strategi pembelajaran yang 

menggabungkan gamifikasi dan inkuiri dapat meningkatkan antusiasme dan keterlibatan siswa 

dalam proses belajar. 

Penerapan strategi pembelajaran kreatif yang menggabungkan gamifikasi dan metode 

inkuiri penting untuk menyesuaikan proses belajar dengan karakteristik siswa di era digital. 

Siswa saat ini tumbuh dalam lingkungan yang kaya akan teknologi dan informasi, sehingga 

pendekatan pembelajaran tradisional sering kali kurang efektif dalam memotivasi mereka. 

Dengan mengintegrasikan elemen permainan dan pendekatan penemuan, guru dapat 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih relevan dan menarik bagi siswa. Hal ini tidak 

hanya meningkatkan antusiasme belajar, tetapi juga membantu siswa mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis dan kreatif yang penting untuk menghadapi tantangan di masa 

depan.(Pengguna, 2025) 

Penelitian oleh Nooviar et al. (2023) menunjukkan bahwa penerapan strategi gamifikasi 

dalam pembelajaran di sekolah dasar secara signifikan meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

siswa. Hasil pre-test dan post-test menunjukkan peningkatan nilai rata-rata dari 59,1 menjadi 

82,6, dengan nilai N-Gain sebesar 0,62, yang mengindikasikan peningkatan signifikan dalam 

motivasi belajar siswa. Temuan ini sejalan dengan penelitian oleh Syuhada et al. (2022), yang 

mengembangkan gamifikasi pada pelajaran matematika SD menggunakan model ADDIE dan 

menemukan bahwa gamifikasi meningkatkan minat belajar siswa dengan menciptakan 

pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan.(Nooviar et al., 2024) 

Penelitian oleh Wahyuni dan Witarsa (2021) menunjukkan bahwa penerapan metode 

inkuiri terbimbing dalam pembelajaran sains di sekolah dasar dapat mengembangkan 

kemampuan berpikir kreatif siswa. Siswa mampu memodifikasi pengetahuan yang telah 
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dipelajari untuk menciptakan hal baru dan inovatif. Temuan ini mendukung hasil penelitian 

dalam artikel utama, yang menyatakan bahwa metode inkuiri mendorong siswa untuk aktif 

dalam proses penemuan pengetahuan melalui pertanyaan, eksplorasi, dan analisis, sehingga 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kreativitas mereka.(Wahyuni & Witarsa, 2023) 

Penelitian oleh Susila et al. (2021) mengembangkan model pembelajaran inkuiri 

terbimbing berbantuan permainan edukasi dan menemukan bahwa model ini berpengaruh 

signifikan terhadap hasil belajar matematika siswa. Kelompok eksperimen menunjukkan nilai 

rata-rata gain skor sebesar 0,580 dibandingkan dengan kelompok kontrol sebesar 0,350. Hal 

ini menunjukkan bahwa integrasi gamifikasi dan metode inkuiri dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa, sejalan dengan temuan dalam artikel utama yang menyatakan bahwa strategi 

kolaboratif ini menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan menyenangkan, mendorong 

siswa untuk lebih aktif dan termotivasi dalam proses pembelajaran.(Susila et al., 2021) 

Penelitian oleh Hidayat dan Setiyawati (2023) menunjukkan bahwa model 

pembelajaran inkuiri memberikan pengaruh signifikan terhadap pemahaman konsep siswa 

kelas V sekolah dasar. Uji-t menghasilkan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, 

yang membuktikan perbedaan nilai mean antara kelas eksperimen dan kontrol. Temuan ini 

mendukung hasil dalam artikel utama yang menyatakan bahwa metode inkuiri melibatkan 

siswa dalam proses bertanya, menyelidiki, dan menarik kesimpulan berdasarkan data atau 

pengalaman, yang pada gilirannya meningkatkan pemahaman konsep mereka.(Syifani et al., 

2024) 

Diskusi 

Gamifikasi Dalam Pembelajaran 

Gamifikasi dalam pembelajaran merupakan pendekatan inovatif yang 

mengintegrasikan elemen-elemen permainan ke dalam proses belajar-mengajar untuk 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Elemen-elemen tersebut meliputi poin, lencana, 

papan peringkat, tantangan, dan misi yang dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar 

yang menyenangkan dan interaktif. Penerapan gamifikasi di sekolah dasar bertujuan untuk 

mengatasi kebosanan siswa terhadap metode pembelajaran konvensional dan mendorong 

partisipasi aktif mereka dalam proses belajar. Dengan demikian, gamifikasi dapat menjadi 

solusi efektif dalam meningkatkan antusiasme belajar siswa di era digital. (Li et al., 2024) 

Penelitian oleh Nooviar et al. (2023) menunjukkan bahwa strategi gamifikasi dapat 

meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa secara signifikan. Dalam studi tersebut, 

nilai rata-rata siswa meningkat dari 59,1 menjadi 82,6 setelah penerapan strategi gamifikasi di 
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SDN Inpres 231 Nipa. Hasil ini menunjukkan bahwa gamifikasi dapat menciptakan lingkungan 

belajar yang lebih menarik dan efektif. (Nooviar et al., 2024) 

Selain itu, studi oleh Meilina (2024) menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi pada 

materi sistem pencernaan dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa. Sebanyak 100% peserta 

didik berpartisipasi aktif dalam aktivitas role play dan menulis, dengan ketuntasan hasil belajar 

mencapai 100%. Hal ini menunjukkan bahwa gamifikasi tidak hanya meningkatkan motivasi, 

tetapi juga mendorong partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran.  

Metode Inkuiri dalam Pembelajaran 

Metode inkuiri merupakan pendekatan pembelajaran yang menekankan pada 

keterlibatan aktif siswa dalam proses pencarian dan penemuan informasi melalui pertanyaan, 

eksplorasi, dan analisis. Dalam konteks pembelajaran di sekolah dasar, metode ini bertujuan 

untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif siswa dengan mendorong 

mereka untuk mengajukan pertanyaan, melakukan investigasi, dan membangun pemahaman 

secara mandiri. Melalui proses ini, siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi 

juga terlibat secara aktif dalam membentuk pengetahuan mereka sendiri. (Kožuchová et al., 

2022) 

Penerapan metode inkuiri dalam pembelajaran telah terbukti efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian oleh Abdullah dan Boleng (2023) menunjukkan 

bahwa penggunaan model pembelajaran inkuiri dapat meningkatkan hasil belajar IPA pada 

siswa kelas IV SDI Watujara. Dalam penelitian tersebut, siswa yang terlibat dalam 

pembelajaran berbasis inkuiri menunjukkan peningkatan signifikan dalam pemahaman konsep 

dan kemampuan berpikir analitis dibandingkan dengan metode pembelajaran 

konvensional.(Abdullah & Boleng, 2023) 

Selain meningkatkan hasil belajar, metode inkuiri juga berkontribusi pada 

pengembangan keterampilan sosial dan kolaboratif siswa. Dengan mendorong diskusi 

kelompok, kerja sama dalam investigasi, dan presentasi hasil temuan, siswa belajar untuk 

berkomunikasi secara efektif, menghargai pendapat orang lain, dan bekerja dalam tim. Hal ini 

sejalan dengan temuan yang menunjukkan bahwa pembelajaran inkuiri memfasilitasi 

pembelajaran kolaboratif dan membangun pengetahuan melalui eksplorasi dan investigasi 

Bersama.(Chen, 2021) 

Kolaborasi Gamifikasi dan Metode Inkuiri 

Kolaborasi antara gamifikasi dan metode inkuiri dalam pembelajaran di sekolah dasar 

menghadirkan pendekatan inovatif yang memadukan elemen permainan dengan proses 

eksploratif. Gamifikasi, dengan penggunaan poin, lencana, dan tantangan, menciptakan 
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lingkungan belajar yang menyenangkan dan memotivasi siswa. Sementara itu, metode inkuiri 

mendorong siswa untuk aktif bertanya, menyelidiki, dan menemukan jawaban secara mandiri. 

Kombinasi keduanya memungkinkan siswa terlibat secara aktif dalam proses belajar, 

meningkatkan rasa ingin tahu, dan memperdalam pemahaman konsep.(Pobryzghaieva & 

Nalyvaiko, 2024) 

Penerapan kolaboratif ini juga memanfaatkan teknologi digital untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih imersif. Penggunaan teknologi seperti Augmented Reality (AR) 

dan Virtual Reality (VR) dalam gamifikasi mendukung proses inkuiri dengan menyediakan 

simulasi dan visualisasi yang mendalam. Hal ini memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi 

materi pelajaran secara lebih mendalam dan kontekstual, meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi mereka dalam belajar.(Silva et al., 2022) 

Namun, implementasi kolaborasi gamifikasi dan metode inkuiri memerlukan 

perencanaan yang matang dan pelatihan bagi pendidik. Guru perlu memahami cara merancang 

aktivitas yang seimbang antara elemen permainan dan tujuan pembelajaran inkuiri. Tantangan 

seperti keterbatasan akses teknologi dan risiko terlalu fokus pada aspek permainan harus diatasi 

dengan strategi yang tepat. Dengan demikian, pembelajaran dapat tetap berfokus pada 

pengembangan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah siswa. (Mustikasari et al., 

2024) 

Secara keseluruhan, kolaborasi antara gamifikasi dan metode inkuiri dalam 

pembelajaran di sekolah dasar menawarkan pendekatan yang efektif untuk meningkatkan 

antusiasme dan keterlibatan siswa. Dengan menggabungkan kesenangan dari permainan dan 

kedalaman eksplorasi inkuiri, siswa dapat mengalami proses belajar yang lebih bermakna dan 

menyenangkan. Pendekatan ini sejalan dengan kebutuhan pendidikan di era digital, yang 

menuntut inovasi dalam metode pengajaran untuk mempersiapkan siswa menghadapi 

tantangan masa depan.(Bulic & Blazevic, 2020) 

Implikasi dan Rekomendasi 

Penerapan kolaboratif antara gamifikasi dan metode inkuiri dalam pembelajaran di 

sekolah dasar memiliki implikasi signifikan terhadap peningkatan motivasi dan keterlibatan 

siswa. Gamifikasi, dengan elemen-elemen seperti poin, lencana, dan tantangan, menciptakan 

lingkungan belajar yang menyenangkan dan kompetitif, sementara metode inkuiri mendorong 

siswa untuk aktif dalam proses penemuan dan pemecahan masalah. Integrasi kedua pendekatan 

ini memungkinkan siswa untuk terlibat secara aktif, meningkatkan rasa ingin tahu, dan 

memperdalam pemahaman konsep. Namun, implementasi strategi ini memerlukan 
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perencanaan yang matang dan pelatihan bagi pendidik untuk memastikan keseimbangan antara 

elemen permainan dan tujuan pembelajaran .(Bogutskaya, 2023) 

Untuk mengoptimalkan penerapan strategi pembelajaran ini, beberapa rekomendasi 

dapat dipertimbangkan. Pertama, pendidik perlu mendapatkan pelatihan dalam merancang dan 

mengimplementasikan strategi pembelajaran yang mengintegrasikan gamifikasi dan metode 

inkuiri. Pelatihan ini akan membantu guru memahami cara menciptakan pengalaman belajar 

yang menarik dan bermakna bagi siswa. Kedua, sekolah perlu menyediakan infrastruktur 

teknologi yang memadai untuk mendukung implementasi gamifikasi dan metode inkuiri, 

seperti akses ke perangkat digital dan koneksi internet yang stabil. Ketiga, diperlukan evaluasi 

secara berkala untuk menilai efektivitas strategi pembelajaran yang diterapkan, serta 

melakukan penyesuaian berdasarkan umpan balik dari siswa dan guru .(Tan & Hew, 2016) 

Dengan menerapkan rekomendasi-rekomendasi tersebut, diharapkan pembelajaran di 

sekolah dasar dapat lebih adaptif terhadap perkembangan teknologi dan kebutuhan siswa di era 

digital. Pendekatan ini sejalan dengan kebutuhan pendidikan di era digital, yang menuntut 

inovasi dalam metode pengajaran untuk mempersiapkan siswa menghadapi tantangan masa 

depan. 

 

5. KESIMPULAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa kolaborasi antara strategi gamifikasi dan metode 

inkuiri secara signifikan meningkatkan antusiasme dan keterlibatan belajar siswa di tingkat 

sekolah dasar. Penerapan elemen permainan seperti poin, lencana, dan tantangan dalam 

konteks pembelajaran inkuiri mendorong siswa untuk lebih aktif dalam mengeksplorasi materi 

pelajaran. Hal ini sejalan dengan temuan sebelumnya yang menekankan bahwa integrasi 

gamifikasi dalam model pembelajaran inkuiri dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

siswa . Dengan demikian, pendekatan ini efektif dalam menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih menarik dan interaktif bagi siswa. 

Studi ini memberikan kontribusi penting dalam bidang pendidikan dengan 

menggabungkan dua pendekatan pembelajaran inovatif—gamifikasi dan inkuiri—untuk 

meningkatkan pengalaman belajar siswa. Melalui integrasi ini, penelitian memperkaya literatur 

tentang strategi pembelajaran kreatif di era digital, khususnya dalam konteks pendidikan dasar. 

Penelitian ini juga menyoroti pentingnya desain pembelajaran yang efektif dan pelatihan guru 

dalam mengimplementasikan gamifikasi, serta potensi masa depan gamifikasi dalam 

menciptakan lingkungan belajar yang inklusif dan menarik . Dengan demikian, studi ini dapat 
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menjadi acuan bagi pendidik dan pengembang kurikulum dalam merancang metode 

pembelajaran yang lebih efektif dan menyenangkan. 

Meskipun penelitian ini menunjukkan hasil yang positif, terdapat beberapa keterbatasan 

yang perlu diperhatikan. Salah satunya adalah keterbatasan akses teknologi, yang dapat 

menghambat penerapan gamifikasi secara optimal di semua lingkungan sekolah . Selain itu, 

kurangnya pemahaman pendidik tentang teknologi juga menjadi tantangan dalam 

mengintegrasikan gamifikasi ke dalam metode pengajaran mereka . Oleh karena itu, diperlukan 

pelatihan dan bimbingan bagi guru untuk mengatasi hambatan ini dan memastikan 

implementasi yang efektif dari strategi pembelajaran kreatif di era digital. 
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