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ABSTRACT

This study aims to determine the effect of gamification learning methods on fifth-
grade elementary school students' learning motivation in Civics Education (PKN) at
Kassi-Kassi Elementary School. This study used a quantitative method with a pre-
experimental design (one group pretest-posttest), where the experiment was
conducted in one class with the same subject. Data were collected through learning
motivation questionnaires administered before (pretest) and after (posttest) the
implementation of the gamification method, supported by observation and
documentation. The results showed an increase in student learning motivation after
the implementation of gamification, as indicated by an increase in the average
motivation score on the posttest compared to the pretest. Thus, it can be concluded
that the gamification learning method has a positive influence on fifth-grade
students' learning motivation in Civics.

Keywords: gamification; learning motivation; civic education; elementary school;
pre-experiment

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh metode pembelajaran
gamifikasi terhadap motivasi belajar siswa kelas V SD pada mata pelajaran
Pendidikan Kewarganegaraan (PKN) di SD Inpres Kassi-Kassi. Penelitian ini
menggunakan metode kuantitatif dengan desain pra-eksperimen (one group
pretest-posttest), di mana eksperimen dilakukan pada satu kelas dengan subjek
yang sama. Data dikumpulkan melalui angket motivasi belajar yang diberikan
sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) penerapan metode gamifikasi, serta
didukung oleh observasi dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan adanya
peningkatan motivasi belajar siswa setelah penerapan gamifikasi, yang ditandai
dengan meningkatnya skor rata-rata motivasi pada posttest dibandingkan dengan
pretest. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa metode pembelajaran
gamifikasi memberikan pengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa kelas V
pada mata pelajaran PKN.

Kata Kunci: gamifikasi; motivasi belajar; pendidikan kewarganegaraan; sekolah
dasar; pra-eksperimen
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A. Pendahuluan

Pendidikan merupakan pilar
utama dalam pembangunan sumber
daya manusia yang berkualitas dan
berdaya saing tinggi. Dalam konteks
Indonesia, pendidikan tidak hanya
berfungsi sebagai wahana transfer
pengetahuan, tetapi juga sebagai
instrumen strategis untuk membentuk
karakter, menanamkan nilai-nilai
kebangsaan, dan mempersiapkan
generasi muda menghadapi
tantangan global (Husen, 2025;
Sadrah et al., 2025). Namun, realitas
di lapangan menunjukkan bahwa
proses pembelajaran di berbagai
jenjang pendidikan, khususnya di
sekolah dasar, masih menghadapi
berbagai kendala. Salah satu kendala
paling krusial adalah rendahnya
motivasi belajar siswa (Nurlaila et al.,
2024; Rostiana et al., 2023). Motivasi
belajar yang rendah berdampak
langsung pada penurunan partisipasi
aktif, ketekunan, dan pada akhirnya
menghambat pencapaian hasil belajar
yang optimal (Valentinna et al., 2024).
Fenomena rendahnya motivasi ini
sangat terasa pada mata pelajaran
yang cenderung bersifat normatif,
teoritis, dan sarat dengan hafalan
konsep, salah satunya adalah

Pendidikan Kewarganegaraan (PKN).

PKN memiliki peran vital dalam
membentuk warga negara yang
cerdas, bertanggung jawab, dan
berkarakter Pancasila (Satriani et al.,
2025; Yollanda, 2025). Mata pelajaran
ini mengajarkan tentang hak dan
kewajiban, norma-norma kehidupan
bermasyarakat, serta nilai-nilai

persatuan dan kesatuan bangsa.

Pembelajaran PKN seringkali
disampaikan dengan metode
konvensional yang cenderung

membosankan dan tidak melibatkan
siswa secara aktif (Tawil &
Sulasminah, 2025; Wati & Anggriani,
2024).

Hasil observasi awal di SD
Inpres Kassi-Kassi menunjukkan rata-
rata skor motivasi belajar PKN hanya
mencapai 128,8 dari skor maksimal
160. Sebanyak 1 siswa (6,67%)
berada pada kategori motivasi rendah
dan 6 siswa lainnya (40%) pada
kategori sedang. Kondisi ini tidak
boleh dibiarkan berlarut-larut karena
tanpa intervensi yang tepat akan
berdampak pada menurunnya

prestasi akademik dan rendahnya

pemahaman nilai-nilai
kewarganegaraan.
Motivasi belajar adalah

keseluruhan daya penggerak di dalam

diri  siswa yang menimbulkan,
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menjamin kelangsungan, dan
memberikan arah pada kegiatan
belajar sehingga tujuan yang
dikehendaki dapat tercapai (Uno,
2016). Motivasi terbagi menjadi
motivasi intrinsik (dorongan dari
dalam diri) dan motivasi ekstrinsik
(dorongan dari luar). Penelitian terkini
menunjukkan bahwa motivasi belajar
berkontribusi sangat besar terhadap
hasil belajar (Noor, 2025).

Salah satu pendekatan inovatif yang
terbukti efektif adalah gamifikasi.
Gamifikasi adalah penerapan elemen-
elemen permainan (seperti poin,
lencana/badge, papan
peringkat/leaderboard, level, dan
tantangan) ke dalam konteks non-
permainan, termasuk di dalam kelas
(Kapp, 2012 dalam Sadrah et al.,
2025; Nurhikmah, 2024). Berbagai
penelitian empiris secara konsisten
membuktikan efektivitas gamifikasi
dalam meningkatkan motivasi belajar
(Valentinna et al., 2024; Tawil &
Sulasminah, 2025; Mertayasa et al.,
2022).

Berdasarkan uraian di atas,
permasalahan yang diteliti adalah:
Apakah
gamifikasi

metode pembelajaran
berpengaruh secara
signifikan terhadap motivasi belajar

siswa kelas V SD pada mata pelajaran

PKN di SD Inpres Kassi-Kassi?
Hipotesis yang diajukan: Hy: Tidak
terdapat pengaruh yang signifikan; H;:
Terdapat pengaruh yang signifikan
dari metode pembelajaran gamifikasi
terhadap motivasi belajar siswa.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan jenis
penelitian Pre-Experimental Design,
khususnya desain One Group Pretest-
Posttest Design. Desain penelitian: O,
— X — 0., di mana O; adalah
pengukuran awal (pre-test), X adalah
perlakuan berupa penerapan metode
gamifikasi, dan O, adalah pengukuran
akhir (post-test).

Penelitian dilaksanakan di SD
Inpres Kassi-Kassi, Kota Makassar,
Sulawesi Selatan, pada semester
genap tahun ajaran berjalan, selama
kurang lebih empat minggu efektif.
Populasi adalah seluruh siswa kelas V
dengan teknik sampling jenuh (total
sampling), sehingga sampel
berjumlah 15 siswa.

Variabel bebas adalah metode
pembelajaran gamifikasi yang
mencakup pemberian poin, lencana
(badge), papan peringkat
(leaderboard), kuis interaktif, dan
tantangan berbasis materi PKN.

Variabel terikat adalah motivasi
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belajar siswa yang diukur melalui
kuesioner motivasi belajar dengan
skala Likert 1-4, dikategorikan: rendah
(2100), sedang (101-130), dan tinggi
(131-160).

Prosedur penelitian: (1) Tahap
persiapan: pemberian pre-test dan
penyusunan RPP gamifikasi; (2)
Tahap pelaksanaan: pembelajaran
PKN dengan metode gamifikasi (kuis
poin, lencana, papan peringkat); (3)
Tahap evaluasi: pemberian post-test
dan analisis data. Analisis data
menggunakan statistik deskriptif dan
uji-t berpasangan (paired sample t-
test) pada taraf signifikansi a = 0,05.

C. Hasil Penelitian dan
Pembahasan

1. Deskripsi Data Motivasi Belajar
Siswa

Penelitian ini melibatkan 15
siswa kelas V SD Inpres Kassi-Kassi.
Data motivasi belajar diperoleh
melalui kuesioner sebelum (pre-test)
dan sesudah (post-test) penerapan
metode pembelajaran gamifikasi pada
mata pelajaran PKN.

Tabel 1. Data Hasil Kuesioner
Motivasi Belajar Siswa Kelas V SD
Inpres Kassi-Kassi

12 Pre Po Seli Kat. Kat.
- st- sih Awa Akh
test tes | ir

t

1 Indri 98 13 +35 Ren Ting

yani 3 dah gi
2 Rian 115 12 +13 Sed Sed
8 ang ang
3 Kenz 149 15 +4 Ting Ting
ie 3 g g
4 Rifaz 113 11 +4 Sed Sed
a 7 ang ang
5 Arha 134 13 +4 Ting Ting
m 8 g g
6 Mant 146 15 +4 Ting Ting
asia 0 g g
7 Afiya 129 13 +10 Sed Ting
h 9 ang gi
8 Nafil 136 14 +7 Ting Ting
a 3 g g
9 Adin 137 14 +3 Ting Ting
da 0 g g
10 Aina 122 13 +16 Sed Ting
ya 8 ang gi
11 Arief 137 14 +4 Ting Ting
1 g g
12 Andi 145 15 +5 Ting Ting
ka 0 gi gi
13 Al- 125 12 +2 Sed Sed
ishra 7 ang ang

f
14 Fiti 138 14 +3 Ting Ting
1 g g
15 Abu 108 13 +22 Sed Sed
0 ang ang

Ra 128, 137 +9,
ta- 80 ,87 07
rat
a

Sumber: Data primer hasil penelitian,
diolah (2026)

Berdasarkan Tabel 1, seluruh

15 siswa mengalami peningkatan skor
motivasi. Skor pre-test berkisar 98—
149 (rata-rata 128,80) dan skor post-
test 117-153 (rata-rata 137,87).
Peningkatan tertinggi ditunjukkan oleh
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Indriyani (+35 poin), dari kategori
tinggi.
terendah oleh Al-ishraf (+2 poin).

rendah ke Peningkatan

2. Analisis Deskriptif Kategorisasi

Motivasi

Tabel 2. Distribusi Kategori
Motivasi Belajar Sebelum dan
Sesudah Penerapan Gamifikasi

Kategori Pre- Pre- Post- Post-
test test test test

) ) () (*A)

Rendah 1 6,67 0 0,00
(=100)

Sedang 6 40,00 4 26,67
(101-130)

Tinggi (131- 8 53,33 11 73,33
160)

Total 15 100 15 100

Sumber: Data primer hasil penelitian,
diolah (2026)

Sebelum penerapan gamifikasi: 1
siswa (6,67%) kategori rendah, 6
siswa (40,00%) sedang, 8 siswa
(53,33%) tinggi. Setelah gamifikasi:
tidak ada siswa kategori rendah, 4
siswa (26,67%) sedang, dan 11 siswa
(73,33%) tinggi.
mengindikasikan

Pergeseran ini
peningkatan

motivasi yang merata.

3. Hasil Uji-t Berpasangan

Tabel 3. Hasil Uji-t Berpasangan
Motivasi Belajar Siswa

Statistik Nilai
N (Jumlah Siswa) 15
Mean Pre-test 128,80
Mean Post-test 137,87
Mean Selisih (d) 9,07

Std. Deviasi Selisih 9,17
t-hitung 3,830
t-tabel (df=14, a=0,05) 2,145
Sig. (2-tailed) 0,002
Kesimpulan t-hitung > t-
tabel — H;
diterima

Sumber: Hasil analisis statistik data
penelitian (2026)

Diperoleh t-hitung = 3,830 dan
nilai signifikansi = 0,002. Dengan t-
tabel (df=14, a=0,05) = 2,145, maka t-
hitung > t-tabel dan sig. < 0,05,
sehingga H, ditolak dan H; diterima.
Terdapat pengaruh yang signifikan
dari penerapan metode gamifikasi
terhadap motivasi belajar siswa.

4. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan

gamifikasi memberikan pengaruh
positif dan  signifikan terhadap
motivasi belajar. Rata-rata skor
meningkat dari 128,80 menjadi 137,87
(peningkatan 7,85%). Elemen
gamifikasi seperti poin, lencana,
papan peringkat, dan tantangan

berhasil menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan, kompetitif
secara sehat, dan membangkitkan
rasa ingin tahu siswa (Hidayat et al.,
2024).

Pergeseran distribusi kategori
yang signifikan (53,33% — 73,33%
pada kategori tinggi) memperkuat
Gamifikasi

temuan ini. mampu
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menjangkau dan mendorong siswa
yang awalnya kurang termotivasi. Hal
ini sejalan dengan Husen (2025) dan
Valentinna et al. (2024) vyang
menyatakan gamifikasi efektif
meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa.

Dalam konteks PKN, gamifikasi
memiliki  nilai  strategis karena
mengemas materi yang bersifat
abstrak dalam format permainan
interaktif. Siswa diajak mengalami dan
mengaplikasikan nilai-nilai
kewarganegaraan secara bermakna.
Meskipun demikian, penelitian ini
memiliki keterbatasan: desain tanpa
kelompok kontrol, jumlah sampel kecil
(15 siswa), dan pengukuran hanya

dua kali.

D. Kesimpulan
Metode
gamifikasi berpengaruh positif dan

pembelajaran

signifikan terhadap motivasi belajar
siswa kelas V SD Inpres Kassi-Kassi
pada mata pelajaran PKN. Rata-rata
skor meningkat dari 128,80 (pretest)
menjadi 137,87 (posttest), dengan t-
hitung (3,830) > t-tabel (2,145) dan
sig. (0,002) < 0,05. Distribusi kategori
motivasi bergeser positif: kategori
rendah tereliminasi, kategori tinggi
meningkat dari 53,33% menjadi
73,33%.

Saran: (1) Guru PKN hendaknya
mengintegrasikan gamifikasi secara
rutin melalui platform digital (Quizizz,
Kahoot, Wordwall) maupun non-
digital; (2) Sekolah menyediakan
infrastruktur teknologi dan pelatihan
guru; (3) Orang tua mendampingi
penggunaan teknologi untuk belajar;
(4) Peneliti selanjutnya menggunakan
desain  kuasi-eksperimen dengan
kelompok kontrol, sampel lebih besar,
dan variabel dependen yang lebih
beragam; (5) Dinas Pendidikan
menjadikan

gamifikasi sebagai

strategi yang direkomendasikan
dalam implementasi Kurikulum

Merdeka.
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