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 Abstract: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

implementasi media pembelajaran digital berbasis 

gamifikasi dalam meningkatkan motivasi belajar 

siswa di SMP Muhammadiyah Banyuwangi. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

gamifikasi melalui platform digital seperti Quizizz dan 

Kahoot mampu meningkatkan motivasi belajar siswa 

secara signifikan. Proses implementasi dilakukan 

secara sistematis melalui empat tahapan, yaitu 

perencanaan, pengorganisasian, pelaksanaan, dan 

evaluasi. Pada tahap perencanaan, guru merancang 

pembelajaran dengan memanfaatkan elemen 

permainan seperti poin, tantangan, dan lencana untuk 

meningkatkan perhatian dan keterlibatan siswa. 

Tahap pengorganisasian menunjukkan bahwa 

pengelolaan peran, waktu, dan sumber daya yang 

efektif mendukung keberhasilan pembelajaran digital. 

Pelaksanaan pembelajaran berbasis gamifikasi 

terbukti meningkatkan partisipasi, antusiasme, serta 

interaksi dan kolaborasi antarsiswa. Evaluasi 

pembelajaran menunjukkan peningkatan motivasi 

intrinsik dan ekstrinsik siswa, yang tercermin dari 

semangat belajar, partisipasi aktif, dan keterlibatan 

emosional. Penelitian ini juga mengidentifikasi faktor 

pendukung berupa kreativitas guru, dukungan siswa, 

serta fitur umpan balik dan sistem penghargaan pada 

platform gamifikasi, sementara kendala meliputi 

keterbatasan jaringan internet dan perbedaan 

kemampuan digital guru. Meskipun memiliki 

keterbatasan pada cakupan dan pendekatan 

penelitian, temuan ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran digital berbasis gamifikasi efektif 

dalam meningkatkan motivasi belajar siswa dan 

relevan diterapkan dalam konteks transformasi 

pendidikan digital. 
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Pendidikan adalah salah satu bentuk perwujudan budaya manusia yang dinamis. Pendidikan 
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sangat diperlukan dalam proses mencerdaskan kehidupan bangsa. Melalui pendidikan, 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi akan lebih mudah dicapai sehingga dapat 

membantu kemajuan dari suatu bangsa atau negara. Pendidikan adalah salah satu bentuk 

perwujudan budaya manusia yang dinamis. Pendidikan sangat diperlukan dalam proses 

mencerdaskan kehidupan bangsa. Melalui pendidikan, perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi akan lebih mudah dicapai sehingga dapat membantu kemajuan dari suatu bangsa atau 

negara. 

Pendidikan merupakan proses penting yang bertujuan untuk mengembangkan pengetahuan, 

keterampilan, serta potensi individu sepanjang hayat. Memasuki era Industri 4.0, sektor pendidikan 

dituntut untuk beradaptasi dengan perkembangan teknologi digital, khususnya dalam pemanfaatan 

media pembelajaran berbasis teknologi informasi. Perkembangan digital telah mengubah cara 

siswa memperoleh informasi, belajar, dan berinteraksi, sehingga menuntut pendekatan 

pembelajaran yang lebih inovatif dan relevan dengan karakteristik generasi digital. 

Motivasi belajar menjadi faktor krusial dalam menentukan kualitas proses dan hasil 

pembelajaran. Namun, berbagai temuan menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa, terutama pada 

jenjang SMP, cenderung menurun akibat dominasi metode pembelajaran tradisional yang bersifat 

satu arah dan kurang melibatkan siswa secara aktif. Data Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, 

Riset, dan Teknologi melalui Assessment Nasional (AN) tahun 2023 menunjukkan bahwa 36% 

siswa SMP dan 33% siswa SMA menyatakan kurang termotivasi dalam mengikuti pembelajaran 

di kelas (Kemendikbudristek, 2023). Rendahnya motivasi ini tercermin dari minimnya partisipasi 

aktif, rendahnya inisiatif belajar, serta meningkatnya perilaku pasif siswa, yang berdampak pada 

pencapaian akademik dan pengembangan keterampilan abad ke-21. 

Selain itu, ketidaksesuaian antara karakteristik siswa yang terbiasa dengan teknologi digital 

dan metode pembelajaran konvensional turut memperparah penurunan motivasi belajar. Kondisi 

ini menuntut adanya pendekatan pembelajaran yang lebih kontekstual dan adaptif. Salah satu solusi 

inovatif yang berkembang adalah penggunaan media pembelajaran digital berbasis gamifikasi. 

Pendekatan gamifikasi memanfaatkan elemen permainan seperti poin, level, papan peringkat, dan 

reward untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa. Dengan mengintegrasikan 

unsur permainan ke dalam proses pembelajaran, gamifikasi mampu menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan bermakna, sehingga berpotensi menjadi strategi 

efektif dalam mengatasi rendahnya motivasi belajar siswa. 

Penerapan media pembelajaran digital berbasis gamifikasi memiliki potensi besar dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa melalui suasana belajar yang kompetitif, menyenangkan, dan 

interaktif. Platform seperti Quizizz, Kahoot, dan Wordwall terbukti mampu meningkatkan 

antusiasme serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Berbagai penelitian menunjukkan 

efektivitas gamifikasi dalam meningkatkan motivasi dan partisipasi belajar, seperti temuan 

Hamdani dan Rahmania (2023), Gymnastiar (2022), Sulaksono dan Yusnaidar (2024), serta 

Rahmatika et al. (2020), yang menegaskan bahwa gamifikasi berdampak positif terhadap 

keterlibatan, minat, dan pemahaman siswa. 

Meskipun demikian, sebagian besar penelitian sebelumnya masih berfokus pada hasil 

kuantitatif, sementara kajian mendalam mengenai proses implementasi gamifikasi—meliputi tahap 

perencanaan, pengorganisasian, pelaksanaan, evaluasi, serta faktor pendukung dan penghambat—

masih terbatas, khususnya melalui pendekatan kualitatif. Padahal, keberhasilan gamifikasi sangat 

ditentukan oleh kualitas implementasinya di lapangan. 

Oleh karena itu, penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif studi kasus untuk 

mengkaji secara mendalam implementasi media pembelajaran digital berbasis gamifikasi dalam 
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meningkatkan motivasi belajar siswa. Fokus penelitian diarahkan pada proses implementasi, 

respons siswa, serta faktor-faktor yang memengaruhi keberhasilannya. Secara teoretis, penelitian 

ini diharapkan memperkaya kajian tentang manajemen pembelajaran berbasis gamifikasi dan 

motivasi belajar. Secara praktis, hasil penelitian dapat menjadi panduan bagi guru, sekolah, dan 

pembuat kebijakan dalam mengintegrasikan gamifikasi secara efektif dan berkelanjutan dalam 

pembelajaran, sejalan dengan prinsip Kurikulum Merdeka dan penguatan Profil Pelajar Pancasila. 

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya bertujuan mengisi kekosongan metodologis 

dalam literatur yang lebih banyak didominasi oleh pendekatan kuantitatif, tetapi juga menyajikan 

perspektif baru tentang media pembelajaran digital berbasis gamifikasi dapat digunakan secara 

bijak dan efektif untuk membangkitkan kembali semangat belajar di era pendidikan digital.  

Berdasarkan uraian diatas, peneliti akan melakukan sebuah penelitian dengan judul implementasi 

penggunaan media pembelajaran digital berbasis gamifikasi dalam meningkatkan motivasi belajar 

siswa. Adapun studi kasus dilakukan di SMP Muhammadiyah Banyuwangi. 

 

METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif yang bertujuan memberikan 

gambaran faktual dan sistematis mengenai implementasi penggunaan media pembelajaran digital 

berbasis gamifikasi dalam meningkatkan motivasi belajar siswa di SMP Muhammadiyah 

Banyuwangi. Data diperoleh melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi untuk dianalisis 

secara cermat dan akurat. Pendekatan yang digunakan adalah pendekatan pedagogik dan 

psikologis. Pendekatan Pedagogik digunakan untuk menganalisis kemampuan guru dalam 

merencanakan, mengorganisasikan, melaksanakan, dan mengevaluasi pembelajaran berbasis 

gamifikasi serta mengidentifikasi faktor pendukung dan penghambatnya. Sedangkan Pendekatan 

Psikologis digunakan untuk mengkaji perubahan motivasi belajar siswa, seperti kehadiran, 

semangat belajar, perhatian, keberanian bertanya, dan penyelesaian tugas. 

Penelitian dilaksanakan di SMP Muhammadiyah Banyuwangi, yang dipilih karena masih 

dominannya metode pembelajaran konvensional yang berdampak pada rendahnya motivasi belajar 

siswa, sehingga diperlukan inovasi melalui media pembelajaran digital berbasis gamifikasi. 

Penelitian dilaksanakan pada  Juni 2024–Juni 2025, meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan, dan 

evaluasi. Sumber data berasal dari data lapangan yang diperoleh melalui observasi, wawancara, 

dan dokumentasi dengan guru dan peserta didik sebagai informan utama penelitian. Pengumpulan 

data dilakukan melalui tiga tahapan, yaitu: Tahap Persiapan, meliputi penyusunan pedoman 

wawancara dan lembar observasi. Tahap Pelaksanaan, meliputi observasi dan wawancara dengan 

informan penelitian. Tahap Penyelesaian, meliputi analisis data, penarikan kesimpulan, dan 

penyusunan saran. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Tahap Perencanaan Implementasi Penggunaan Media Pembelajaran Digital Berbasis 

Gamifikasi dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa 

Tahap perencanaan merupakan tahap awal yang sangat penting dalam manajemen 

implementasi media pembelajaran digital berbasis gamifikasi. Pada tahap ini, guru menentukan 

tujuan, cara, waktu, serta pihak yang terlibat dalam penggunaan media gamifikasi agar 

pembelajaran berjalan efektif. Di SMP Muhammadiyah Banyuwangi, perencanaan dilakukan 

dengan mempertimbangkan karakteristik sekolah dan peserta didik berdasarkan hasil wawancara 

dan observasi lapangan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru merancang pembelajaran 

gamifikasi secara matang dengan memperhatikan kesiapan dan kebutuhan siswa, pemilihan 
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platform gamifikasi, serta desain pembelajaran yang mengintegrasikan elemen permainan. Guru 

berperan aktif dalam menyiapkan dan merancang media pembelajaran digital berbasis gamifikasi 

sesuai dengan kondisi siswa. 

Dalam menganalisis kesiapan dan kebutuhan siswa, guru menilai kesiapan teknologi, 

kemampuan siswa dalam mengoperasikan perangkat digital, serta ketersediaan perangkat dan 

jaringan internet. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa memiliki kesiapan teknologi yang 

cukup baik dan mampu beradaptasi dengan media pembelajaran digital berbasis gamifikasi. 

Kebutuhan siswa dalam pembelajaran gamifikasi meliputi kebutuhan teknis (perangkat dan 

jaringan), kebutuhan emosional (suasana belajar menyenangkan, visual menarik, dan 

penghargaan), serta kebutuhan kognitif (tingkat kesulitan soal dan umpan balik langsung). Pada 

tahap perencanaan, guru juga memilih platform gamifikasi yang sesuai, yaitu Quizizz dan Kahoot, 

karena dinilai mudah digunakan, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa. Pemilihan 

platform mempertimbangkan kemampuan teknologi siswa, kebutuhan psikologis, gaya belajar, 

serta kesesuaian media dengan materi pembelajaran. Elemen gamifikasi seperti poin, level, badge, 

dan leaderboard dimanfaatkan sebagai sarana pembelajaran aktif untuk meningkatkan motivasi dan 

pemahaman siswa. 

Dalam mendesain pembelajaran berbasis gamifikasi, guru terlebih dahulu menyesuaikan 

materi dalam RPP, menetapkan tujuan pembelajaran, serta merancang skenario permainan yang 

selaras dengan karakteristik dan gaya belajar siswa. Guru menjaga keseimbangan antara unsur 

bermain dan tujuan belajar melalui pendekatan sistematis, pedagogis, dan kontekstual agar 

pembelajaran tetap efektif. Temuan terakhir menunjukkan bahwa guru menyiapkan materi 

pembelajaran gamifikasi dengan merancang alur permainan, menentukan tantangan, reward, dan 

level secara strategis. Hal ini menunjukkan bahwa guru telah menjalankan fungsi manajerial yang 

adaptif terhadap perkembangan teknologi dalam rangka meningkatkan motivasi belajar siswa. 

 

TAHAP PERENCANAAN  
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Gambar 1. Tahap Perencanaan Implementasi Penggunaan Media Digital Gamifikasi 

 

Tahap Pengorganisasian Implementasi Penggunaan Media Digital Berbasis Gamifikasi 

dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa 

Tahap pengorganisasian merupakan proses manajerial untuk menyusun dan 

mengalokasikan tugas serta sumber daya agar pembelajaran berjalan efektif dan memiliki arah serta 

penanggung jawab yang jelas. Pada tahap ini, guru menata sumber daya, mengatur jadwal, dan 

membagi peran antara guru dan siswa. 

Berdasarkan hasil penelitian, ditemukan bahwa guru mengorganisasikan pembelajaran 

berbasis gamifikasi dengan baik melalui penataan sumber daya, pembagian peran, serta 

pengelolaan jadwal, aktivitas, dan alur pembelajaran. Hasil wawancara menunjukkan bahwa 

sebelum pembelajaran dimulai, guru menyiapkan sumber daya materi berupa soal atau kuis, 

sumber daya teknologi seperti laptop, gawai, chromebook, LCD proyektor, dan layar infocus, serta 

melakukan perizinan kepada pihak sekolah sebagai sumber daya pendukung. 

Dalam tahap ini, guru berperan sebagai organizer yang bertanggung jawab menyusun alur 

dan aktivitas pembelajaran, mengatur waktu penggunaan media gamifikasi, serta menetapkan 

aturan yang jelas. Guru membagi waktu secara terstruktur di setiap tahap pembelajaran dan 

merancang alur pembelajaran gamifikasi secara sistematis dengan landasan pedagogis yang kuat. 

Penerapan elemen gamifikasi seperti narrative, challenge, feedback, rewards, badges, 

leaderboard, dan unlockable content tidak hanya meningkatkan motivasi belajar siswa, tetapi juga 

berfungsi sebagai alat evaluasi untuk memantau perkembangan belajar secara berkelanjutan. 

Umpan balik langsung dari platform mendukung koreksi pembelajaran secara real time dan 

penguatan pemahaman konsep. Dengan demikian, tahap pengorganisasian tidak hanya bersifat 

administratif, tetapi juga membangun pembelajaran yang kolaboratif, partisipatif, dan berorientasi 

pada pencapaian kompetensi. 
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TAHAP PENGORGANISASIAN 

 

  

 
 

Gambar 2. Tahap Pengorganisasian Implementasi Penggunaan Media Pembelajaran 

Digital Gamifikasi 

 

Tahap Pelaksanaan Implementasi Penggunaan Media Digital Berbasis Gamifikasi dalam 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa 

Tahap pelaksanaan merupakan tahap penerapan rencana yang telah disusun pada fase 

perencanaan dan pengorganisasian ke dalam tindakan nyata dalam proses pembelajaran. Pada tahap 

ini, seluruh aktivitas pembelajaran dilaksanakan sesuai dengan alur yang telah dirancang. 

Berdasarkan hasil penelitian, ditemukan bahwa guru melaksanakan pembelajaran berbasis 

gamifikasi dengan baik dengan memperhatikan penggunaan media, integrasi elemen gamifikasi, 

serta penanganan hambatan teknis dan pedagogis. Guru menggunakan media digital gamifikasi 

secara terencana dalam berbagai aktivitas pembelajaran, seperti ulangan harian, review materi, kuis 

interaktif, dan latihan soal. 

Pada tahap pelaksanaan, media digital gamifikasi diintegrasikan ke dalam kegiatan 

pembelajaran secara bertahap dan terstruktur, mulai dari pendahuluan, kegiatan inti, hingga 

evaluasi. Pada sesi pendahuluan, guru menyampaikan tujuan pembelajaran, apersepsi, dan motivasi 

awal. Pada kegiatan inti, guru menggunakan Quizizz dan Kahoot sebagai tantangan edukatif dan 
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kuis interaktif. Selanjutnya, pada sesi review dan evaluasi, guru membahas soal, memberikan 

umpan balik, serta penghargaan berdasarkan capaian siswa. 

Hasil observasi di lapangan menunjukkan bahwa gamifikasi dimanfaatkan tidak hanya 

sebagai hiburan, tetapi juga sebagai media evaluasi dan penguatan konsep pembelajaran. Platform 

Quizizz dan Kahoot digunakan secara fleksibel untuk meningkatkan partisipasi, motivasi belajar, 

serta pemahaman konsep siswa. Elemen permainan seperti skor, leaderboard, waktu, dan 

visualisasi dikaitkan langsung dengan materi pelajaran, sehingga motivasi belajar siswa meningkat 

secara signifikan selama proses pembelajaran berlangsung. 

 

TAHAP PELAKSANAAN 
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Gambar 3. Tahap Pelaksanaan Implementasi Penggunaan Media Pembelajaran Digital 

Gamifikasi 

 

Integrasi elemen gamifikasi dalam pembelajaran menunjukkan bahwa guru tidak hanya 

menggunakan gamifikasi sebagai hiburan, tetapi secara strategis untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan motivasi siswa. Elemen seperti poin, leaderboard, batas waktu, umpan balik, 

reward, level, dan narasi pada platform Quizizz dan Kahoot dimanfaatkan sesuai karakteristik mata 

pelajaran. Guru menerapkan strategi kompetisi, reward, kolaborasi, kreativitas, serta tantangan dan 

target untuk menjaga motivasi dan keterlibatan siswa. Dalam hal ini, guru berperan sebagai 

fasilitator, motivator, pendamping afektif, sekaligus evaluator yang menjaga keterlibatan siswa 

secara kognitif, afektif, dan pedagogis. Meskipun terdapat kendala teknis di awal, kesiapan guru 

dan kemampuan adaptasi siswa membuat pembelajaran gamifikasi berjalan efektif dan 

meningkatkan motivasi belajar. 

 

Tahap Evaluasi Implementasi Penggunaan Media Digital Berbasis Gamifikasi dalam 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa 

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas media gamifikasi dalam meningkatkan 

motivasi, partisipasi, dan hasil belajar siswa, baik secara akademik maupun afektif dan perilaku. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa gamifikasi efektif meningkatkan semangat belajar, 

keterlibatan aktif, dan sikap positif siswa terhadap pembelajaran digital. Pembelajaran menjadi 

lebih interaktif, menyenangkan, dan membantu penguatan konsep, terutama melalui unsur 

kompetisi, poin, dan umpan balik langsung. 

Hasil observasi dan wawancara menunjukkan tingkat partisipasi siswa berada pada kategori 

tinggi, mencakup keterlibatan perilaku, kognitif, emosional, dan sosial. Gamifikasi mampu 

mendorong siswa yang sebelumnya pasif menjadi lebih aktif dan percaya diri. Interaksi sosial 

antarsiswa meningkat dalam suasana kompetitif yang sportif dan kolaboratif, menciptakan kelas 

yang kondusif dan partisipatif. 

Selain itu, gamifikasi memenuhi kebutuhan psikologis siswa berupa kompetensi, otonomi, 

dan relasi sosial, sehingga menumbuhkan motivasi intrinsik yang kuat. Pembelajaran berubah dari 

yang bersifat satu arah menjadi berpusat pada siswa, dengan guru berperan sebagai fasilitator. 

Keberlanjutan dan efektivitas gamifikasi dipengaruhi oleh dukungan infrastruktur dan teknologi, 

kesesuaian konten dengan karakteristik siswa, serta evaluasi berkelanjutan dan kolaborasi antar 

guru untuk berbagi praktik pembelajaran yang inovatif. 
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TAHAP EVALUASI 

  

  

  
Gambar 4. Tahap Evaluasi Implementasi Penggunaan Media Pembelajaran Digital 

Gamifikasi 

 

Faktor Pendukung dan Penghambat Implementasi Penggunaan Media Digital Berbasis 

Gamifikasi dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa keberhasilan implementasi media pembelajaran 

digital berbasis gamifikasi dipengaruhi oleh beberapa faktor pendukung, yaitu kesiapan teknis, 

kemampuan digital guru dan siswa, kreativitas desain pembelajaran, suasana belajar yang positif, 

serta kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran. Keberhasilan ini tidak hanya ditentukan oleh 

kecanggihan teknologi, tetapi juga oleh peran guru sebagai perancang, fasilitator, dan evaluator 

pembelajaran. 

Adapun faktor penghambat yang ditemukan meliputi kendala teknis seperti koneksi internet 

yang tidak stabil, keterbatasan perangkat, dan pengaturan waktu; kendala konseptual berupa 



 
J-CEKI : Jurnal Cendekia Ilmiah 

Vol.5, No.3, April 2026 
  

…………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
ISSN : 2828-5271 (online) 

 

 1282 

penyesuaian materi ke dalam format permainan; serta kendala pedagogis terkait keseimbangan 

antara kecepatan soal dan pemahaman konsep. Untuk mengatasi kendala tersebut, guru 

menerapkan strategi berupa optimalisasi persiapan teknis, pendampingan penggunaan platform, 

serta penyesuaian format dan durasi permainan sesuai karakter materi dan siswa. 

 

PEMBAHASAN 

Tahap Perencanaan Implementasi Media Pembelajaran Digital Berbasis Gamifikasi 

Tahap perencanaan merupakan fondasi utama dalam implementasi media pembelajaran 

digital berbasis gamifikasi. Guru di SMP Muhammadiyah Banyuwangi merancang pembelajaran 

secara matang dengan memperhatikan kesiapan dan kebutuhan siswa, pemilihan platform 

gamifikasi, serta desain pembelajaran yang mengintegrasikan elemen permainan. Temuan ini 

sejalan dengan konsep perencanaan media pembelajaran digital (Suharwoto, 2020) dan model 6D 

Framework Werbach & Hunter (dalam Lina, 2025). 

Guru menganalisis kesiapan teknologi dan karakteristik siswa, yang sebagian besar 

merupakan Generasi Z dengan kemampuan adaptasi teknologi yang baik (Dwinanto dalam Pratiwi, 

2025). Kebutuhan siswa yang diidentifikasi mencakup kebutuhan teknis, emosional, dan kognitif, 

sebagaimana dijelaskan oleh Ria (dalam Lina, 2025). 

Platform Quizizz dan Kahoot dipilih karena mudah digunakan, interaktif, dan sesuai dengan 

karakteristik siswa, serta mampu meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif (Nizaruddin; Aisyiah 

dalam Lina, 2025). Dalam desain pembelajaran, guru menyesuaikan tujuan, materi, dan elemen 

gamifikasi seperti poin, level, badge, dan leaderboard agar seimbang antara unsur belajar dan 

bermain. 

Perencanaan ini menunjukkan penerapan prinsip learner-centered design (Deterding et al., 

2011) dan didukung oleh penelitian sebelumnya yang menegaskan bahwa perencanaan gamifikasi 

yang matang berpengaruh signifikan terhadap motivasi intrinsik siswa (Hamdani & Rahmania, 

2023; Pradana et al., 2021; Subekti & Rachmawati, 2022). Dengan demikian, tahap perencanaan 

yang baik menjadi faktor kunci keberhasilan implementasi media digital berbasis gamifikasi. 

 

Tahap Pengorganisasian Implementasi Media Pembelajaran Digital Berbasis Gamifikasi 

Tahap pengorganisasian merupakan proses manajerial untuk menata sumber daya, 

membagi peran, serta mengatur jadwal, aktivitas, dan alur pembelajaran agar tujuan pembelajaran 

tercapai secara efisien. Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru di SMP Muhammadiyah 

Banyuwangi telah mengorganisasikan pembelajaran digital berbasis gamifikasi dengan baik 

melalui penataan sumber daya, pembagian peran, dan pengelolaan alur pembelajaran yang jelas. 

Guru menyiapkan sumber daya materi berupa soal atau kuis, sumber daya teknologi seperti 

laptop, gadget, chromebook, LCD proyektor, dan infocus, serta melakukan perizinan kepada pihak 

sekolah. Dalam pelaksanaannya, guru berperan sebagai organizer yang bertanggung jawab 

menyusun alur dan aktivitas pembelajaran, mengatur jadwal dan waktu penggunaan gamifikasi, 

serta menetapkan aturan yang jelas. Temuan ini sejalan dengan Nugraha (dalam Suhari, 2024:37) 

yang menyatakan bahwa guru berperan penting dalam mengorganisasikan kelas agar pembelajaran 

berjalan sukses. 

Pengorganisasian jadwal dan sarana dilakukan dengan pembagian waktu yang spesifik pada 

setiap tahap pembelajaran sesuai kebutuhan, sehingga menciptakan suasana belajar yang efisien 

dan kondusif. Hal ini sejalan dengan pendapat Yogia, dkk. (2019:82) dan Zubaidah (2023) yang 

menekankan pentingnya pengelolaan pembelajaran digital secara efektif untuk mendukung 

interaksi optimal antara peserta didik dan media. 
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Dalam pengorganisasian alur, guru merancang pembelajaran gamifikasi secara sistematis 

dan terstruktur dengan landasan pedagogis yang kuat. Penerapan elemen gamifikasi seperti 

narrative, challenge, feedback, rewards, badges, leaderboard, dan unlockable content berfungsi 

sebagai pemicu motivasi sekaligus instrumen evaluatif untuk memantau perkembangan belajar 

siswa secara berkelanjutan. Dengan demikian, tahap pengorganisasian tidak hanya bersifat 

administratif, tetapi juga berperan dalam menciptakan pembelajaran yang bermakna, partisipatif, 

dan berorientasi pada pencapaian kompetensi. Hasil penelitian ini mendukung hipotesis bahwa 

pengorganisasian yang sistematis mampu meningkatkan efektivitas dan keberlanjutan 

pembelajaran berbasis gamifikasi. 

 

Tahap Pelaksanaan Implementasi Media Pembelajaran Digital Berbasis Gamifikasi 

Tahap pelaksanaan merupakan tahap realisasi rencana pembelajaran yang telah disusun 

pada fase perencanaan dan pengorganisasian. Pada tahap ini, seluruh rencana diwujudkan dalam 

tindakan nyata melalui pelaksanaan pembelajaran di kelas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

guru di SMP Muhammadiyah Banyuwangi melaksanakan pembelajaran berbasis gamifikasi secara 

baik dengan memperhatikan penggunaan media, integrasi elemen gamifikasi, serta potensi 

hambatan teknis dan pedagogis. Pelaksanaan tersebut mencerminkan praktik yang terencana, mulai 

dari perencanaan, pelaksanaan, hingga evaluasi dan pemberian penghargaan. Hal ini selaras dengan 

teori Jusuf (2016) yang menekankan empat langkah utama gamifikasi, yaitu penentuan tujuan, 

desain aktivitas, pemilihan elemen permainan yang relevan, serta evaluasi dan revisi. Pandangan 

ini juga diperkuat oleh Jusuf (dalam Yunita, 2022:58). 

Dalam pelaksanaannya, guru mengintegrasikan gamifikasi secara terstruktur dan bertahap 

sesuai karakteristik mata pelajaran dan kebutuhan siswa. Gamifikasi dimanfaatkan tidak hanya 

sebagai hiburan, tetapi sebagai media evaluasi dan penguatan konsep pembelajaran (Shobihus 

dalam Lina, 2025:35; Ria dalam Lina, 2025:80). Media Quizizz dan Kahoot digunakan untuk 

penilaian, kuis interaktif, review materi, dan latihan soal, yang terbukti meningkatkan partisipasi, 

motivasi, dan pemahaman siswa. Hal ini sejalan dengan Fathoni (dalam Rinov, 2025:75), 

Nizaruddin (dalam Lina, 2025:52), Baker dan Aisyiah (dalam Lina, 2025:57). Elemen gamifikasi 

seperti poin, leaderboard, waktu, umpan balik, reward, dan level diintegrasikan secara strategis 

untuk menciptakan pembelajaran yang menarik dan bermakna (Kapp, 2012; Werbach & Hunter, 

2012; Lina, 2025:15; Qanisma dalam Rinov, 2025:34). Pemilihan elemen dilakukan secara 

kontekstual sesuai karakteristik siswa dan tujuan pembelajaran (Aisyiah dalam Lina, 2025:46; 

Legowo dalam Lina, 2025:15). 

Guru juga menerapkan strategi kompetisi, reward, kolaborasi, dan tantangan untuk 

mempertahankan motivasi belajar siswa. Strategi ini sejalan dengan teori motivasi Sardiman 

(2005), teori behaviorisme melalui positive reinforcement (Shobihus Surur dalam Lina, 2025:35; 

Ahmad Abdul Rochim, 2025), serta Teori Self-Determination yang menekankan pemenuhan 

kebutuhan kompetensi, otonomi, dan keterhubungan (Deci & Ryan, 1985). Peran guru dalam 

pembelajaran berbasis gamifikasi sangat penting sebagai fasilitator, motivator, pendamping afektif, 

serta evaluator pembelajaran (Yogia, 2019:84). Dengan demikian, pelaksanaan gamifikasi dalam 

penelitian ini terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa secara emosional dan 

kognitif, sehingga mendukung hipotesis penelitian. 

 

Tahap Evaluasi Implementasi Media Pembelajaran Digital Berbasis Gamifikasi 

Tahap evaluasi merupakan tahap penting untuk menilai efektivitas penggunaan media 

pembelajaran digital berbasis gamifikasi dalam meningkatkan motivasi, partisipasi, dan hasil 
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belajar siswa, baik dari aspek kognitif, afektif, maupun perilaku. Evaluasi tidak hanya berfokus 

pada capaian akademik, tetapi juga pada sikap dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media gamifikasi efektif meningkatkan motivasi belajar 

siswa kelas IX SMP Muhammadiyah Banyuwangi, yang ditunjukkan melalui meningkatnya 

semangat belajar, partisipasi aktif, dan sikap positif terhadap pembelajaran digital. Temuan ini 

sejalan dengan Agustin (dalam Lina, 2025:108–110) dan Fathonil (dalam Rinov, 2025:113) yang 

menyatakan bahwa gamifikasi mampu meningkatkan motivasi intrinsik, partisipasi aktif, dan sikap 

belajar positif siswa. 

Efektivitas gamifikasi juga terlihat dari meningkatnya antusiasme, fokus belajar, 

pengalaman belajar yang menyenangkan, serta penguatan konsep pembelajaran. Unsur kompetisi, 

poin, dan umpan balik instan membantu siswa lebih fokus, khususnya pada materi konsep dasar 

(Agustin dalam Lina, 2025:110). Partisipasi siswa berada pada kategori tinggi, termasuk siswa 

yang sebelumnya pasif. Elemen kompetisi, skor langsung, dan papan peringkat (leaderboard) 

menjadi faktor utama peningkatan partisipasi (Aisyiah dalam Lina, 2025:73–74; Shobihus dalam 

Lina, 2025:38; Qanisma dalam Rinov, 2025:34). Selain itu, penggunaan unsur visual dan audio 

meningkatkan ketertarikan dan keterlibatan emosional siswa (Azwah dalam Herlina, 2025). 

Partisipasi siswa mencakup dimensi perilaku, kognitif, emosional, dan sosial. Siswa 

menunjukkan fokus belajar yang lebih tinggi, antusiasme, interaksi sosial positif, serta keberanian 

berpartisipasi, termasuk siswa berprestasi rendah (Puspitasari, 2023; Wahyuddin dalam Rinov, 

2025:29). Media gamifikasi seperti Quizizz dan Kahoot terbukti menciptakan pembelajaran yang 

interaktif, menyenangkan, dan kolaboratif (Synthia dalam Rinov, 2025:74). Dari perspektif Teori 

Self-Determination, gamifikasi memenuhi kebutuhan kompetensi, otonomi, dan keterhubungan 

siswa, sehingga mendorong motivasi intrinsik yang berkelanjutan (Shobihus dalam Lina, 2025:32). 

Selain itu, evaluasi menunjukkan perubahan dinamika kelas dari pembelajaran satu arah 

menjadi interaktif dan partisipatif, dengan guru berperan sebagai fasilitator dan siswa sebagai aktor 

utama pembelajaran (Fahrezi, 2024). Respon siswa terhadap gamifikasi juga sangat positif, 

ditandai dengan meningkatnya keikutsertaan, semangat belajar, dan ketertarikan terhadap media 

pembelajaran (Ria dalam Lina, 2025:94). Dengan demikian, tahap evaluasi membuktikan bahwa 

penggunaan media pembelajaran digital berbasis gamifikasi efektif meningkatkan motivasi belajar 

siswa secara emosional dan kognitif, serta berperan penting dalam memperkuat motivasi dan 

keterlibatan belajar secara berkelanjutan. 

 

Faktor Pendukung dan Penghambat Implementasi Media Pembelajaran Digital Berbasis 

Gamifikasi 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa keberhasilan implementasi media pembelajaran 

digital berbasis gamifikasi di SMP Muhammadiyah Banyuwangi dipengaruhi oleh faktor 

pendukung dan penghambat. Faktor pendukung meliputi kesiapan teknis, kemampuan digital guru, 

kreativitas desain pembelajaran, suasana belajar yang positif, serta kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran. Kreativitas guru, dukungan siswa yang tinggi, serta fitur platform gamifikasi seperti 

umpan balik langsung dan sistem penghargaan menjadi faktor utama keberhasilan. Hal ini sejalan 

dengan Dicheva (dalam Lina, 2025:109) yang menyatakan bahwa gamifikasi efektif ditandai oleh 

kesesuaian elemen permainan dengan tujuan pendidikan, partisipasi aktif siswa, umpan balik 

langsung, dan desain yang adaptif. Dengan demikian, keberhasilan gamifikasi tidak hanya 

ditentukan oleh teknologi, tetapi juga oleh peran guru sebagai perancang, fasilitator, dan evaluator 

pembelajaran. 
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Di sisi lain, faktor penghambat meliputi keterbatasan jaringan internet, variasi dan 

keterbatasan perangkat siswa, serta perbedaan kemampuan digital guru. Kendala yang dihadapi 

mencakup aspek teknis (koneksi internet dan perangkat), konseptual (penyesuaian materi ke format 

permainan), dan pedagogis (keseimbangan antara kecepatan soal dan pemahaman konsep). 

Temuan ini selaras dengan Ria (dalam Lina, 2025:89–92) dan Olsson (dalam Lina, 2025:89) yang 

menyoroti keterbatasan pemahaman guru, kompleksitas perencanaan, serta akses teknologi sebagai 

tantangan utama penerapan gamifikasi. 

Penelitian Anggraini (2025) dan Purnama (2025) menegaskan bahwa kesiapan guru 

menjadi penentu utama keberhasilan implementasi media digital, sedangkan Amjad (2025) serta 

Rahmawati dan Sudirman (2022) menekankan pentingnya dukungan institusional dan kebijakan 

sekolah. Kendala infrastruktur juga sejalan dengan temuan Ifenthaler dan Schweinbenz (2013). 

Guru mengatasi hambatan tersebut melalui strategi adaptif seperti penggunaan hotspot pribadi, 

pembagian kelompok belajar, pengaturan jadwal giliran, optimalisasi persiapan teknis, serta 

pendampingan siswa (Ria dalam Lina, 2025:90). 

Secara keseluruhan, hasil penelitian mendukung hipotesis bahwa implementasi media 

pembelajaran digital berbasis gamifikasi mampu meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Penggunaan Quizizz dan Kahoot terbukti meningkatkan semangat, partisipasi, dan kepercayaan 

diri siswa. Penelitian ini juga memberikan kontribusi dengan menyoroti proses implementasi 

secara manajerial, sehingga memperkaya kajian gamifikasi di bidang administrasi pendidikan. 

Meskipun terdapat keterbatasan pada ruang lingkup, durasi, dan pendekatan kualitatif, temuan ini 

membuka peluang penelitian lanjutan dengan desain metode campuran pada jenjang pendidikan 

yang lebih luas. 

 

KESIMPULAN 
Penelitian ini menyimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran digital berbasis 

gamifikasi secara signifikan meningkatkan motivasi belajar siswa di SMP Muhammadiyah 

Banyuwangi. Implementasi yang dilakukan melalui tahapan perencanaan, pengorganisasian, 

pelaksanaan, dan evaluasi berjalan sistematis serta menciptakan suasana belajar yang interaktif dan 

menyenangkan. Penggunaan platform Quizizz dan Kahoot terbukti meningkatkan partisipasi, 

antusiasme, dan keterlibatan siswa. Faktor pendukung meliputi kreativitas guru, dukungan siswa, 

dan fitur gamifikasi, sedangkan kendala utama adalah keterbatasan jaringan, perangkat, dan 

kemampuan digital guru. Keterbatasan penelitian ini terletak pada cakupan dan pendekatan 

kualitatif, sehingga penelitian selanjutnya disarankan menggunakan sampel dan metode yang lebih 

luas. 
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