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Abstract: Penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran terus berkembang, 

namun penerapannya di sekolah dasar, khususnya fase B (usia 7-9 tahun), 

masih menghadapi tantangan. Penelitian ini bertujuan mengeksplorasi 

pengalaman peserta didik dalam menggunakan media digital berbasis 

gamifikasi untuk memahami konsep pembelajaran dan mengidentifikasi 

hambatan yang dihadapi. Pendekatan kualitatif dengan desain fenomenologis 

digunakan dalam penelitian ini. peserta dipilih secara purposive sampling 

dengan kriteria telah menggunakan media berbasis gamifikasi minimal satu 

bulan. Data dikumpulkan melalui wawancara mendalam dan dianalisis 

menggunakan teknik analisis tematik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media gamifikasi efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep melalui 

penyajian visual dan interaktif yang menarik. Elemen kompetisi dan umpan 

balik langsung memotivasi siswa, meningkatkan keterlibatan aktif mereka 

dalam pembelajaran. Siswa tidak hanya menerima informasi, tetapi juga 

terlibat dalam eksplorasi konsep, memperkuat pemahaman dan internalisasi 

materi. Meskipun demikian, tantangan seperti akses teknologi yang terbatas 

dan kesenjangan keterampilan digital tetap menjadi kendala utama. 

Kesimpulannya, pembelajaran berbasis gamifikasi memiliki potensi besar 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar, dengan 

memadukan motivasi, keterlibatan aktif, dan teknologi untuk membantu siswa 

memahami konsep dengan lebih baik. 

 

Keywords: Gamifikasi, Pengalaman Peserta Didik, Fase B, Media Digital, 

Pemahaman Konsep Pembelajaran. 

 

 

PENDAHULUAN 

 

Proses pembelajaran yang efektif tidak 

hanya bergantung pada metode dan strategi 

pengajaran, tetapi juga pada media pembelajaran 

yang digunakan. Dalam era digital seperti saat 

ini, penggunaan teknologi dalam pendidikan 

semakin berkembang, termasuk penerapan 

gamifikasi dalam media pembelajaran. 

Gamifikasi adalah pendekatan yang 

mengintegrasikan elemen-elemen permainan, 

seperti tantangan, poin, penghargaan, dan 

kompetisi, ke dalam konteks non-permainan, 

termasuk pendidikan. Pendekatan ini bertujuan 

untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan 

pemahaman peserta didik terhadap materi 

pelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat Ibad 

(2024) yang menyatakan bahwa seorang 

pendidik pada dasarnya harus mampu merancang 

kegiatan belajar dengan baik agar peserta didik 

dapat mencapai tujuan pembelajaran.  

Peserta didik Fase B, yang mencakup 

anak-anak usia 9–12 tahun, berada pada tahap 

perkembangan kognitif operasional konkret 

menurut teori Jean Piaget Ibda (2015). Dalam 

tahap ini, mereka mulai mampu berpikir logis, 

tetapi pemahaman mereka masih sangat 

bergantung pada pengalaman nyata dan konteks 

konkret. Oleh karena itu, media pembelajaran 

berbasis gamifikasi dapat menjadi solusi efektif 

untuk menjembatani kebutuhan mereka, dengan 

mengintegrasikan elemen visual dan interaktif 

untuk memperkuat pemahaman konsep secara 

lebih menyenangkan dan bermakna. Menurut 

Zahara dalam Rosina Zahara et al. (2021), 

gamifikasi terbukti efektif dalam meningkatkan 

keterlibatan siswa, memotivasi mereka untuk 

belajar, mendorong kerja sama antar teman 

sebaya, membantu mempertahankan 

pengetahuan, serta menciptakan lingkungan 

belajar yang positif dan personal. Pembelajaran 

berbasis gamifikasi dapat menggunakan elemen 
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visual seperti animasi, avatar, dan ikon menarik 

untuk meningkatkan daya tarik, serta elemmen 

interaktif seperti kuis, tantangan, atau simulasi 

untuk melibatkan peserta didik secara aktif Jusuf 

(2016). Berdasarkan penelitian yang dilakukan 

oleh Ariessanti et al. (2020), dalam pembelajaran 

tentang makanan sehat, gambar interaktif 

makanan sehat dan tidak sehat dapat digunakan 

untuk membantu peserta didik mengenali pilihan 

makanan yang baik untuk kesehatan mereka 

secara langsung, membuat materi lebih mudah 

dipahami dan menarik perhatian peserta didik. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Nurhikmah et al. 

(2023) bahwa Elemen visual dan interaktif 

membantu siswa mengaitkan informasi dengan 

konteksnya, sehingga meningkatkan pemahaman 

dan daya ingat mereka.Hal ini menunjukkan 

bahwa elemen visual ini dapat meningkatkan 

pemahaman konsep siswa karena penggunaan 

media interaktif. 

Teori motivasi, seperti Teori Self-

Determination yang merupakan kemandirian 

dalam menentukan tingkat kebebasan yang 

optimal dalam mencapai tujuan yaitu pencapaian 

prestasi belajar Rozali (2014), juga relevan dalam 

konteks gamifikasi. Teori ini menekankan bahwa 

motivasi intrinsik peserta didik dapat 

ditingkatkan melalui pemenuhan kebutuhan akan 

kompetensi, otonomi, dan keterhubungan sosial. 

Dengan elemen-elemen gamifikasi, kebutuhan 

tersebut dapat terpenuhi, sehingga peserta didik 

merasa lebih terlibat dalam proses pembelajaran. 

Selain itu, teori belajar konstruktivisme 

Vygotsky menekankan pentingnya interaksi 

sosial dan penggunaan alat atau media sebagai 

jembatan untuk membantu peserta didik 

memahami konsep baru. Hal ini sejalan dengan 

pendapat (Dewi & Fauziati, 2021) bahwa teori 

pembelajaran ini menempatkan peserta didik 

sebagai pusat pembelajaran (student-centered), 

sementara guru berperan sebagai fasilitator. 

Beberapa penelitian terbaru menunjukkan bahwa 

gamifikasi dalam pendidikan dapat 

meningkatkan hasil belajar. Dalam sebuah studi 

oleh Bakhri (2023) menemukan bahwa media 

gamifikasi dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa dengan menyampaikan materi 

pembelajaran dalam permainan yang menarik. 

Sehingga peserta didik secara mandiri dapat 

mengeksplorasi materi yang akan mereka 

pelajari. Elemen permainan seperti poin, level, 

dan penghargaan mendorong siswa untuk lebih 

terlibat dalam pembelajaran, mencapai tujuan, 

dan mengembangkan keterampilan mereka. 

Namun, meskipun potensi gamifikasi 

dalam pembelajaran sudah banyak diakui, 

implementasinya di sekolah dasar, khususnya 

pada Fase B, masih menghadapi berbagai 

tantangan. Salah satunya adalah peserta didik 

pada fase ini masih berada pada tahap 

perkembangan kognitif operasional konkret 

sehingga mereka membutuhkan pengalaman 

langsung dan visualisasi yang mendukung untuk 

memahami konsep abstrak yang menyenangkan 

untuk membangkitkan motivasi peserta didik 

dalam memahami konsep materi. Selain itu, 

terbatasnya penelitian tentang dampak gamifikasi 

terhadap pemahaman konsep pada jenjang 

sekolah dasar menjadikan topik ini penting untuk 

dikaji lebih mendalam.  

Tujuan kajian teoretis ini adalah untuk 

mengeksplorasi pengalaman peserta didik fase B 

dalam menggunakan media digital berbasis 

gamifikasi untuk memahami konsep 

pembelajaran. Kajian ini juga akan membahas 

tantangan dan hambatan yang dihadapi peserta 

didik saat menggunakan media digital berbasis 

gamifikasi. Dengan demikian, artikel ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi teoritis 

bagi pengembangan media pembelajaran yang 

inovatif dan efektif. 

 

METODE 

 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kualitatif dengan desain penelitian 

fenomenologis. Sejalan dengan penelitian yang 

dilakukan Rusandi dan Rusli (2021), penelitian 

kualitatif adalah metode penelitian yang 

menggunakan deskripsi berupa narasi atau kata-

kata untuk menjelaskan serta mengungkap 

makna dari berbagai fenomena, gejala, dan 

situasi sosial tertentu. Beberapa penelitian 

terbaru menunjukkan bahwa metode kualitatif 

fenomenologis sangat efektif untuk memahami 

pengalaman peserta didik dalam konteks 

pendidikan, sebab metode fenomenologis 

memberikan wawasan komprehensif tentang 

pengalaman peserta didik, membantu pendidik 

memahami bagaimana siswa berinteraksi dengan 

materi pelajaran dan lingkungan belajar mereka 

(Hamdani, 2024). Penelitian fenomenologis 

melibatkan interaksi langsung antara peneliti dan 

subjek, yang memungkinkan peneliti untuk 

mendapatkan data yang lebih kaya dan relevan 

(Iskandar et al., 2021). Desain ini dipilih untuk 

memahami secara mendalam pengalaman peserta 

didik fase B (usia 7-9 tahun) dalam menggunakan 
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media digital berbasis gamifikasi untuk 

mendukung pemahaman konsep pembelajaran. 

Penelitian ini berfokus pada bagaimana peserta 

didik memaknai interaksi mereka dengan media 

tersebut, termasuk aspek motivasi, tantangan, dan 

dampak terhadap proses belajar mereeka. Sumber 

data dalam penelitian ini adalah peserta didik fase 

B dari sekolah dasar yang menggunakan media 

digital berbasis gamifikasi sebagai bagian dari 

proses pembelajaran. Pemilihan peserta 

dilakukan secara purposive sampling, dengan 

kriteria: (1) berusia 7-9 tahun, (2) telah 

menggunakan media berbasis gamifikasi selama 

minimal satu bulan, dan (3) mampu memberikan 

respons terkait pengalaman mereka. Jumlah 

peserta dipertimbangkan berdasarkan prinsip 

saturasi data, yaitu ketika data yang diperoleh 

tidak lagi memberikan informasi baru.  

Pengumpulan data dilakukan melalui 

teknik wawancara mendalam dengan peserta 

didik untuk menggali pengalaman, persepsi, dan 

tantangan yang mereka hadapi saat menggunakan 

media berbasis gamifikasi. Wawancara 

dilakukan untuk melengkapi data serta 

memastikan diperolehnya informasi yang akurat 

dari sumber yang relevan (Charismana et al., 

2022). Wawancara dilakukan secara semi-

terstruktur dengan pertanyaan panduan yang 

fleksibel untuk memungkinkan eksplorasi lebih 

dalam. Wawancara mendalam dilakukan dengan 

bantuan alat bantu visual seperti diagram dan 

infografis untuk membantu peserta didik 

mengungkapkan pengalaman mereka dengan 

lebih jelas dan mendetail. Alat bantu visual dalam 

wawancara dapat membantu peserta 

mendemonstrasikan ide atau pengalaman mereka 

dengan lebih konkret, sehingga informasi yang 

diberikan menjadi lebih jelas (Prasetyo, 2020). 

Visualisasi dapat meningkatkan keterlibatan 

peserta selama wawancara, membuat mereka 

lebih nyaman dalam berbagi pengalaman pribadi 

(Firdiarahma, 2021).  

Data yang diperoleh dianalisis 

menggunakan teknik analisis tematik. Strategi ini 

merupakan salah satu pendekatan yang sangat 

berguna dalam penelitian yang bertujuan untuk 

menganalisis data secara mendalam dan 

terperinci, guna mengidentifikasi tema-tema 

utama yang muncul (Rijali, 2019). Langkah-

langkah analisis meliputi transkripsi data 

wawancara, membaca dan memahami 

keseluruhan data, pengkodean awal untuk 

mengidentifikasi tema-tema kunci, serta 

pengelompokan tema untuk menemukan pola 

dan makna yang mendalam. Beberapa penelitian 

terbaru menunjukkan bahwa metode kualitatif 

fenomenologis sangat efektif untuk memahami 

pengalaman peserta didik dalam konteks 

pendidikan. Misalnya, studi oleh Smith (2023) 

menemukan bahwa pendekatan ini dapat 

mengungkap makna mendalam dari interaksi 

peserta didik dengan teknologi pendidikan. Hasil 

analisis diharapkan dapat memberikan wawasan 

yang mendalam mengenai pengalaman peserta 

didik fase B dalam memanfaatkan media digital 

berbasis gamifikasi. Temuan ini diharapkan tidak 

hanya memberikan pemahaman tentang 

efektivitas media ini, tetapi juga memberikan 

rekomendasi praktis untuk pengembangan dan 

penerapannya dalam pembelajaran di masa 

mendatang. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Pemahaman Konsep Yang Lebih Mendalam 

Hasil wawancara yang dilakukan kepada 

peserta didik fase B menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis gamifikasi efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep siswa. Salah 

satu alasan utama adalah adanya umpan balik 

langsung yang memungkinkan siswa mengetahui 

kesalahan mereka secara real-time. Hal tersebut 

sejalan dengan beberapa studi yang menunjukkan 

bahwa umpan balik langsung dapat 

meningkatkan pemahaman konsep siswa secara 

signifikan (Putri et al., 2024. Umpan balik ini 

dilengkapi dengan penjelasan singkat yang 

membantu siswa memperbaiki pemahaman 

mereka terhadap konsep tertentu. Dengan cara 

ini, siswa tidak hanya mengetahui jawaban yang 

benar, tetapi juga memahami alasan di balik 

jawaban tersebut, sehingga konsep yang 

dipelajari lebih melekat dan dapat diterapkan di 

situasi lain.  

Selain itu, elemen visual seperti warna, 

gambar, dan grafik dalam gamifikasi mendukung 

siswa dalam memahami materi yang mungkin 

sulit dijelaskan secara verbal. Elemen visual 

membantu siswa mengaitkan konsep abstrak 

dengan representasi konkret, misalnya infografis 

dan diagram alur dapat menyederhanakan 

informasi yang rumit, memungkinkan siswa 

untuk memahami hubungan antar elemen dengan 

lebih jelas (Aku Belajar, 2023). Penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan media visual 

dalam pembelajaran dapat meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi pelajaran 

secara signifikan dibandingkan metode 
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konvensional (Sulistyowati et al., 2022). 

Gamifikasi memungkinkan siswa belajar dengan 

cara yang lebih terstruktur, karena mereka harus 

menjawab pertanyaan dalam urutan tertentu yang 

secara bertahap membangun pemahaman mereka 

terhadap konsep yang diajarkan, sebab dengan 

gamifikasi, materi elajaran sering dipecah 

menjadi bagian-bagian kecil yang lebih mudah 

dicerna, siswa diharuskan untuk menyelesaikan 

tugas dalam urutan tertentu, yang membantu 

mereka memahami konsep secara bertahap 

(Jusuf, 2016).  

Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran 

dapat menjadi strategi efektif untuk 

meningkatkan pemahaman konsep siswa. Studi 

oleh (Ariyanto et al., 2023) mengemukakan 

bahwa penggunaan gamifikasi dalam 

pembelajaran berpotensi meningkatkan motivasi 

belajar siswa, meningkatnya motivasi belajar 

tersebut sejalan dengan kemampuan pemahaman 

konsep materi siswa juga akan turut meningkat. 

Beberapa siswa menyebut bahwa gamifikasi 

membantu mereka memahami materi karena 

pendekatan yang aktif dan melibatkan mereka 

secara langsung dengan materi. Misalnya, 

mereka belajar dari kesalahan yang mereka buat, 

mencoba mengingat kembali pengetahuan yang 

relevan, dan menerapkan konsep tersebut dalam 

bentuk pertanyaan yang bervariasi. Semua ini 

mendukung terciptanya pemahaman yang lebih 

mendalam dibandingkan metode pembelajaran 

konvensional yang cenderung pasif.  

Dengan temuan-temuan di atas, penerapan 

gamifikasi dalam pembelajaran dibuktikan dapat 

menjadi strategi efektif untuk meningkatkan 

pemahaman konsep siswa. Guru dapat 

mengintegrasikan elemen gamifikasi dalam 

kurikulum untuk menciptakan lingkungan belajar 

yang lebih interaktif dan mendukung 

perkembangan kognitif siswa. Dalam konteks ini, 

penggunaan aplikasi seperti Wordwall, Quizizz 

atau Kahoot membantu mengorganisasi materi 

sehingga lebih mudah dipahami. Dengan 

gamifikasi, siswa tidak hanya sekadar menerima 

informasi tetapi juga terlibat dalam proses 

eksplorasi konsep. Interaksi aktif ini memperkuat 

kemampuan mereka dalam memahami dan 

menginternalisasi materi, sehingga pembelajaran 

menjadi lebih efektif dalam jangka panjang. 

Gamifikasi dapat dianggap sebagai media yang 

sangat relevan untuk mendukung pembelajaran 

konseptual, terutama dalam menghadapi 

tantangan pendidikan di abad ke-21. 

 

Keterlibatan Aktif Peserta Didik 

Keterlibatan aktif peserta didik menjadi 

indikator kunci keberhasilan penggunaan media 

digital berbasis gamifikasi dalam pembelajaran. 

Pada penelitian ini, ditemukan bahwa peserta 

didik fase B menunjukkan tingkat partisipasi 

yang signifikan lebih tinggi dibandingkan dengan 

metode pembelajaran konvensional. Elemen 

gamifikasi, seperti leaderboard, penghargaan 

digital, tantangan bertingkat, serta umpan balik 

instan, memberikan pengalaman belajar yang 

menarik dan memotivasi siswa untuk lebih aktif 

dalam menyelesaikan tugas. Aktivitas siswa, baik 

dalam kelompok maupun individu, terlihat lebih 

produktif, mulai dari diskusi hingga eksplorasi 

materi secara mandiri menggunakan aplikasi 

berbasis gamifikasi. Sejalan dengan hasil 

wawancara dengan salah satu siswa, ia 

menyampaikan bahwa dirinya merasa lebih 

termotivasi untuk belajar setelah melihat skor 

yang dimilikinya mengalami peningkatan di 

leaderboard. Siswa tersebut menjelaskan bahwa 

leaderboard memberikan visualisasi yang jelas 

tentang pencapaian mereka dibandingkan dengan 

teman-teman lainnya, sehingga mendorongnya 

untuk berusaha lebih keras. Ia juga 

menambahkan bahwa sistem ini membuat proses 

belajar terasa lebih menyenangkan dan 

menantang, terutama karena adanya elemen 

kompetisi yang sehat. Ketika melihat skor 

meningkat, ia merasa dihargai atas usahanya dan 

semakin bersemangat untuk menyelesaikan tugas 

atau belajar materi baru guna mempertahankan 

atau meningkatkan posisinya di leaderboard. Hal 

ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Nooviar (2024) yakni menggunakan teori sosial 

pembelajaran sosial bahwa faktor-faktor seperti 

keterbatasan akses terhadap teknologi, 

kekurangan sumber daya, dan lingkungan 

pembelajaran yang kurang kondusif menjadi 

hambatan dalam menciptakan pengalaman 

pembelajaran yang menarik bagi peserta didik 

dalam upaya mengatasi tantangan ini, berbagai 

pendekatan inovatif telah diusulkan dan 

diterapkan. Salah satunya adalah penggunaan 

strategi gamifikasi dalam proses pembelajaran. 

Penggunaan strategi gamifikasi dalam konteks 

pendidikan telah menjadi solusi yang signifikan 

bagi banyak peserta didik yang mengalami 

kesulitan dalam memahami materi saat 

menggunakan metode pengajaran tradisional.  

Tantangan dirancang untuk memberikan 

tingkat kesulitan yang bertahap, mulai dari tugas-

tugas sederhana hingga yang lebih kompleks, 
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sehingga dapat memacu pengguna untuk terus 

berpartisipasi tanpa merasa kewalahan. Di sisi 

lain, reward, seperti poin, lencana, atau 

pengakuan, dirancang untuk memberikan 

penguatan positif yang mendorong pengguna 

agar tetap terlibat. Menurut penelitian Suparmini 

et al (2024) tantangan yang dirancang sesuai 

dengan tingkat kemampuan peserta didik terbukti 

meningkatkan motivasi belajar secara signifikan. 

Sementara itu, reward yang bersifat non-moneter, 

seperti apresiasi verbal atau pengakuan dalam 

kelompok, mampu menciptakan rasa pencapaian 

dan kepuasan intrinsik pada peserta didik. Selain 

itu, (Praptomo et al., 2022) menyebutkan bahwa 

kombinasi antara tantangan yang relevan dan 

reward yang bermakna dapat mengoptimalkan 

keterlibatan peserta didik, khususnya dalam 

pembelajaran berbasis teknologi. Dengan 

demikian, bahwa kombinasi antara tantangan 

yang relevan dan reward yang bermakna dapat 

mengoptimalkan keterlibatan peserta didik, 

khususnya dalam pembelajaran berbasis 

teknologi.  

Lebih lanjut, aktivitas kelompok yang 

difasilitasi oleh fitur gamifikasi, seperti 

collaborative missions atau team challenges, 

meningkatkan interaksi sosial di antara siswa. 

Interaksi sosial merupakan komponen penting 

dalam perkembangan kognitif siswa. Ketika 

siswa berdiskusi dan bekerja sama dalam 

menyelesaikan tantangan, mereka tidak hanya 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis tetapi 

juga mengembangkan empati dan kemampuan 

berkomunikasi. Lingkungan pembelajaran 

berbasis gamifikasi mampu menciptakan suasana 

kolaboratif yang lebih kuat dibandingkan metode 

tradisional. Namun, meskipun hasil 

menunjukkan keterlibatan aktif yang tinggi, 

terdapat tantangan yang perlu diperhatikan. 

Perbedaan literasi digital siswa menjadi salah 

satu hambatan yang mempengaruhi kecepatan 

adaptasi terhadap media gamifikasi. Beberapa 

siswa yang kurang familiar dengan teknologi 

cenderung merasa kurang percaya diri saat 

menggunakan aplikasi. Untuk mengatasi hal ini, 

guru berperan penting sebagai fasilitator yang 

memberikan pendampingan dan arahan agar 

semua siswa dapat terlibat secara optimal.  

Selain itu, keterlibatan aktif siswa juga 

dipengaruhi oleh desain media itu sendiri. Media 

yang dirancang dengan mekanisme gamifikasi 

yang seimbang, baik dari segi tantangan maupun 

reward, akan mendorong siswa untuk lebih aktif. 

Sebaliknya, tantangan yang terlalu sulit atau 

terlalu mudah dapat menurunkan keterlibatan 

siswa. Oleh karena itu, pengembang media perlu 

melakukan uji coba desain untuk memastikan 

pengalaman pengguna yang optimal bagi peserta 

didik dari berbagai tingkat kemampuan. Secara 

keseluruhan, penelitian ini menunjukan bahwa 

keterlibatan aktif peserta didik dalam 

pembelajaran berbasis gamifikasi memiliki 

potensi besar untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran. Namun, integrasi yang berhasil 

memerlukan perencanaan yang matang, mulai 

dari pelatihan literasi digital hingga desain media 

yang inklusif dan efektif. Dengan pendekatan 

yang holistik, keterlibatan aktif siswa tidak hanya 

berkontribusi pada pemahaman materi yang lebih 

mendalam tetapi juga membangun keterampilan 

abad ke-21 seperti kolaborasi, pemecahan 

masalah, dan literasi digital yang berkelanjutan.  

 

Tantangan dalam Penggunaan Media Digital 

Gamifikasi 

Walaupun media digital berbasis 

gamifikasi terbukti efektif dalam mendukung 

pembelajaran, hasil wawancara menunjukkan 

bahwa terdapat beberapa tantangan yang 

dihadapi siswa dan guru dalam penggunaannya. 

Salah satu tantangan utama adalah kendala 

teknis, seperti koneksi internet yang tidak stabil 

atau perangkat yang kurang memadai. Beberapa 

siswa menyatakan bahwa mereka kesulitan 

mengikuti gamifikasi secara optimal karena 

perangkat yang digunakan tidak mendukung fitur 

tertentu atau adanya keterlambatan waktu akibat 

sinyal yang buruk. Akibatnya, dapat 

mengganggu alur pembelajaran dan menurunkan 

efektivitas gamifikasi. Namun, hal ini bisa diatasi 

jika guru atau sekolah menyediakan perangkat 

dan koneksi internet yang memadai, hal ini 

sejalan dengan pendapat Van Dijk (dalam Isnaini 

& Lubis, n.d.) yang menyatakan bahwa 

keberhasilan pelaksanaan pembelajaran jarak 

jauh sangat dipengaruhi oleh ketersediaan akses 

internet yang cepat dan terjangkau. Berarti, 

bahwa akses internet memang menjadi hal yang 

sangat penting dalam efektivitas keberjalanan 

gamifikasi dalam pembelajaran sehingga akan 

mampu mendukung pembelajaran secara 

optimal. Selain kendala teknis, waktu yang 

terbatas untuk menjawab pertanyaan juga 

menjadi tantangan bagi siswa. Sebagian siswa 

merasa bahwa durasi waktu yang diberikan 

terlalu singkat, sehingga mereka tidak memiliki 

cukup kesempatan untuk membaca soal dengan 

cermat dan memahami konsep yang diujikan. 
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Kondisi ini dapat menimbulkan rasa cemas, 

terutama bagi siswa yang membutuhkan lebih 

banyak waktu untuk memproses informasi.  

Tantangan lain muncul dari perbedaan 

kemampuan siswa dalam menggunakan media 

digital. Tidak semua siswa terbiasa dengan 

aplikasi gamifikasi, sehingga beberapa di 

antaranya merasa bingung atau kesulitan saat 

pertama kali menggunakannya. Hal ini 

menunjukkan perlunya orientasi awal atau 

pelatihan sederhana sebelum siswa mulai belajar 

menggunakan gamifikasi, agar mereka dapat 

merasa nyaman dan memahami cara kerja 

aplikasi tersebut melalui pengenalan literasi 

digital. Hal ini sejalan dengan pendapat (Sari & 

Alfiyan, 2023) yang menyatakan bahwa literasi 

digital memberikan peserta didik kesempatan 

untuk mengakses, menganalisis, dan 

memanfaatkan informasi secara efisien dari 

beragam sumber digital. Ini menunjukkan bahwa 

apabila siswa sudah mengenal literasi digital, 

maka mereka akan lebih mudah mengoperasikan 

media digital yang menggunakan gamifikasi. 

Tantangan-tantangan ini menunjukkan bahwa 

meskipun media digital berbasis gamifikasi 

memiliki potensi besar dalam pembelajaran, 

keberhasilannya memerlukan perencanaan yang 

matang, dukungan infrastruktur, dan pelatihan 

yang memadai bagi siswa maupun guru. Dengan 

mengatasi hambatan-hambatan ini, gamifikasi 

dapat dioptimalkan untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih efektif dan 

menyenangkan. 

 

Respons Emosional Peserta Didik 

Mayoritas peserta didik sudah memiliki 

pengalaman menggunakan gamifikasi, meskipun 

tingkat keteraturan penggunaan bervariasi. 

Beberapa peserta menyebut gamifikasi sering 

digunakan untuk mata pelajaran tertentu seperti 

PKN, IPA, IPS, dan matematika. Platform 

gamifikasi yang pernah digunakan dalam 

pembelajaran oleh peserta didik adalah quizizz, 

kahoot, dan wordwall. Respons emosional 

peserta didik terhadap media digital gamifikasi 

yang pernah mereka gunakan dirangkum dalam 

poin-poin berikut:  

A. Perasaan Positif  

Peserta didik mengungkapkan perasaan 

mereka yaitu merasa antusias, senang, dan 

semangat ketika menggunakan media digital 

berbasis gamifikasi karena berbeda dari 

kegiatan pembelajaran konvensional yang 

mereka biasa ikuti dalam pembelajaran. Hal 

ini diperkuat oleh pendapat salah satu siswa 

yang menyatakan bahwa “Ketika saya belajar 

dengan quizizz, saya lebih senang karena bisa 

belajar sambil bermain melalui ponsel dan 

hasil skornya langsung keluar jadi semangat 

buat mengerjakannya” Perasaan positif 

membuat mereka semangat dan tertantang 

dalam mengikuti pembelajaran karena 

menerima sistem skor yang langsung terlihat 

hasilnya. Temuan ini menunjukkan bahwa 

gamifikasi dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan kemampuan memahami materi 

pada siswa sehingga menciptakan 

pembelajaran yang tidak hanya mindful, 

tetapi juga meaningful dan joyful bagi siswa.  

B. Kesan Menarik  

Berbagai elemen yang kaya pada gamifikasi 

seperti elemen visual yaitu warna, gambar, 

dan skor yang muncul selama permainan 

berlangsung. Selain itu, elemen audio dalam 

gamifikasi juga membangkitkan semangat 

peserta didik dan memberikan respons 

emosional yang positif karena peserta didik 

tidak hanya terbantu melalui visual, tetapi 

juga melalui audio yang menarik. Hal ini 

sesuai dengan pendapat siswa yang 

menyatakan, “kalau menggunakan media 

digital yang ada gamenya itu seru, karena 

saya jadi tidak bosan ketika belajar dan 

langsung ada hasilnya jadi kita bisa sama-

sama tahu siapa yang jadi juaranya saat main 

games itu”. Temuan ini menunjukkan bahwa 

penerapan gamifikasi dalam pembelajaran 

sangat berpengaruh terhadap kesan yang 

dibangun kepada siswa. Guru dapat 

mengintegrasikan gamifikasi dalam 

pembelajaran untuk menciptakan lingkungan 

belajar yang seru, inovatif, dan juga 

menantang bagi siswa. 

C. Motivasi Belajar  

Berdasarkan hasil wawancara dengan 

beberapa peserta didik fase B, beberapa 

peserta didik merasa lebih termotivasi untuk 

belajar karena gamifikasi menghadirkan 

tantangan yang seru, seperti bersaing untuk 

mendapatkan skor tertinggi dan biasanya, 

peserta didik akan mendapatkan reward dari 

guru atas pencapaiannya sehingga mereka 

akan lebih semangat dalam belajar dan 

memahami konsep pembelajaran. Salah satu 

siswa mengungkapkan bahwa “saya senang 

belajar dengan media games, seperti quizizz 

dan kahoot, karena bisa bersaing antar 

kelompok atau individu dan jika menang 
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maka akan diberikan hadiah oleh guru jadi 

saya lebih semangat untuk belajar supaya jadi 

juara satu”. Temuan ini menunjukkan bahwa 

motivasi belajar siswa itu sangat dipengaruhi 

oleh gamifikasi yang digunakan sebagai 

media belajar bagi siswa. Siswa lebih 

cenderung meningkat motivasi belajarnya jika 

menggunakan media berbasis gamifikasi yang 

membuat mereka lebih tertantang dan 

berusaha lebih keras memahami konsep 

pembelajaran karena pembelajaran terasa 

lebih menyenangkan dengan dihadirkan 

berbagai fitur menarik yang menjadi kepuasan 

sendiri bagi siswa dalam belajar. 

 

KESIMPULAN 

 

Pembelajaran berbasis gamifikasi pada 

peserta didik fase B (usia 7-9 tahun) terbukti 

efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep 

melalui penyajian visual yang interaktif dan 

menarik. Gamifikasi memotivasi siswa melalui 

elemen kompetisi dan umpan balik langsung, 

memperkuat keterlibatan aktif mereka dalam 

proses pembelajaran. Tantangan yang dihadapi 

mencakup kendala teknis, perbedaan 

kemampuan digital siswa, serta desain gamifikasi 

yang harus seimbang. Dengan perencanaan 

matang, pelatihan literasi digital, dan 

pengembangan media yang inklusif, gamifikasi 

dapat menjadi solusi inovatif untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran di abad ke-

21. 
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