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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pendekatan gamifikasi dalam pembelajaran
Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) terhadap minat dan hasil belajar siswa kelas X di
SMK Negeri 1 Gunungsitoli. Permasalahan penelitian berangkat dari rendahnya minat belajar
serta pencapaian hasil belajar yang belum optimal. Pendekatan gamifikasi digunakan sebagai
strategi pembelajaran inovatif yang mengintegrasikan elemen permainan untuk meningkatkan
keterlibatan siswa. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain pre-
eksperimental jenis one-group pretest-posttest design. Sampel penelitian adalah siswa kelas X
yang dipilih secara purposive. Data dikumpulkan melalui angket minat belajar dan tes hasil
belajar sebelum dan sesudah perlakuan, kemudian dianalisis menggunakan uji-t (paired sample
t-test). Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi secara signifikan
meningkatkan minat dan hasil belajar siswa, yang ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata skor
minat belajar dari pretest ke posttest serta nilai signifikansi uji-t sebesar p < 0,05. Selain itu,
rata-rata hasil belajar siswa juga mengalami peningkatan yang menunjukkan efektivitas
gamifikasi dalam meningkatkan pencapaian akademik. Temuan ini menegaskan bahwa
gamifikasi efektif sebagai strategi pembelajaran untuk meningkatkan minat dan hasil belajar
siswa pada mata pelajaran IPAS.

Kata Kunci: Gamifikasi, Pembelajaran IPAS, Minat Belajar, Hasil Belajar, SMK

ABSTRACT

This study aims to examine the effect of a gamification approach in teaching Integrated Science
and Social Studies (IPAS) on students’ learning interest and learning outcomes in grade X at
SMK Negeri 1 Gunungsitoli. The research problem arises from low student learning interest
and suboptimal learning outcomes. Gamification is applied as an innovative instructional
strategy that integrates game elements to enhance student engagement. This study employs a
quantitative method with a pre-experimental design using a one-group pretest-posttest design.
The sample consists of grade X students selected through purposive sampling. Data were
collected using a learning interest questionnaire and learning outcome tests administered before
and after the treatment, and then analyzed using a paired sample t-test. The results indicate that
the implementation of gamification significantly improves students’ learning interest and
learning outcomes, as evidenced by an increase in the average learning interest scores from
pretest to posttest and a significance value of p < 0.05. In addition, the average student learning
outcomes also improved, indicating the effectiveness of gamification in enhancing academic
achievement. These findings confirm that gamification is an effective instructional strategy to
improve students’ learning interest and outcomes in IPAS subjects.

Keywords: Gamification, IPAS Learning, Learning Interest, Learning Outcomes, Vocational
School
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PENDAHULUAN

Proses pembelajaran merupakan sistem terpadu yang melibatkan interaksi antara siswa,
guru, dan sumber belajar dalam lingkungan yang dirancang untuk mencapai tujuan pendidikan
secara optimal (Dahniar, 2022; Lubis, 2021). Dalam pelaksanaannya, pembelajaran tidak hanya
berorientasi pada penyampaian materi, tetapi juga pada proses membangun pengalaman belajar
yang mampu mengembangkan potensi peserta didik secara menyeluruh. Guru berperan sebagai
fasilitator yang menciptakan suasana belajar aktif, sedangkan siswa menjadi subjek utama yang
menentukan keberhasilan proses pembelajaran melalui partisipasi dan keterlibatan secara
langsung. Efektivitas pembelajaran sangat dipengaruhi oleh inovasi yang diterapkan selama
proses belajar berlangsung. Inovasi pendidikan dipahami sebagai penerapan ide, metode, atau
strategi baru yang mampu meningkatkan kualitas pembelajaran serta mengatasi berbagai
permasalahan yang muncul di kelas (Mea, 2024; Ningrum et al., 2022). Oleh karena itu,
kebutuhan terhadap inovasi pembelajaran menjadi semakin penting untuk menjawab tantangan
pembelajaran modern yang menuntut keterlibatan aktif, kreativitas, serta kemampuan adaptasi
siswa dalam proses belajar.

Pada era perkembangan teknologi dan transformasi pendidikan saat ini, proses
pembelajaran dituntut mampu menyesuaikan diri dengan karakteristik generasi peserta didik
yang lebih dekat dengan teknologi digital dan aktivitas interaktif. Pembelajaran konvensional
yang cenderung bersifat satu arah sering kali membuat siswa cepat merasa bosan dan kurang
termotivasi dalam mengikuti kegiatan belajar. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa strategi
pembelajaran yang monoton tidak lagi cukup efektif untuk meningkatkan keterlibatan siswa
secara optimal. Oleh sebab itu, diperlukan pendekatan pembelajaran yang lebih inovatif,
menarik, dan mampu menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan. Salah satu
pendekatan yang mulai banyak diterapkan adalah gamifikasi, yaitu penggunaan elemen
permainan dalam konteks pembelajaran untuk meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa
secara aktif.

Minat belajar merupakan faktor psikologis yang memiliki peran penting dalam
menentukan keterlibatan dan keberhasilan belajar siswa. Siswa yang memiliki minat belajar
tinggi cenderung lebih fokus, aktif, dan antusias dalam mengikuti pembelajaran sehingga
berdampak positif terhadap peningkatan hasil belajar (Abidin & Ismawati, 2022; Dohona et al.,
2025). Minat belajar juga berpengaruh terhadap ketekunan siswa dalam memahami materi serta
kemampuan mereka dalam menyelesaikan tugas pembelajaran secara mandiri. Sebaliknya,
rendahnya minat belajar dapat menyebabkan siswa menjadi pasif, kurang termotivasi, dan sulit
memahami materi yang disampaikan. Hasil belajar sendiri mencerminkan tingkat penguasaan
pengetahuan, keterampilan, serta perubahan sikap yang diperoleh siswa setelah mengikuti
proses pembelajaran (Halawa et al., 2025; Naro & Rapi, 2024). Dengan demikian, minat belajar
dan hasil belajar memiliki hubungan yang saling berkaitan sehingga peningkatan keduanya
perlu dilakukan secara simultan agar pembelajaran menjadi lebih efektif dan berkelanjutan.

Berdasarkan hasil studi pendahuluan di SMK Negeri 1 Gunungsitoli melalui observasi
dan wawancara, ditemukan bahwa minat belajar siswa masih tergolong rendah. Hal tersebut
terlihat dari kurangnya partisipasi aktif siswa selama pembelajaran, rendahnya respons terhadap
pertanyaan guru, serta minimnya keterlibatan siswa dalam kegiatan diskusi maupun
penyelesaian tugas. Kondisi ini diperparah oleh penggunaan metode pembelajaran yang masih
berpusat pada guru sehingga siswa cenderung pasif dan kurang memiliki kesempatan untuk
mengeksplorasi materi secara mandiri. Dampaknya, hasil belajar siswa belum mencapai kriteria
yang diharapkan dan masih banyak siswa memperoleh nilai di bawah standar ketuntasan.
Situasi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara pembelajaran yang diharapkan
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bersifat aktif dengan kondisi nyata di kelas yang masih didominasi pendekatan konvensional.
Jika kondisi ini terus berlangsung, maka kualitas pembelajaran dapat menurun dan berpotensi
menghambat pengembangan kompetensi siswa secara optimal.

Sejumlah penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan pendekatan inovatif
seperti gamifikasi mampu meningkatkan motivasi, minat, dan hasil belajar siswa melalui
integrasi elemen permainan dalam pembelajaran (Febriansah et al., 2024; Kuron & Pakpahan,
2023). Gamifikasi menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan
menantang melalui penggunaan sistem poin, penghargaan, level, serta umpan balik yang cepat
(Fauziyah et al., 2025; Martdana & Atno, 2025). Pendekatan ini mampu meningkatkan
keterlibatan siswa karena pembelajaran dirancang menyerupai pengalaman bermain yang
menarik perhatian dan mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif. Selain itu, gamifikasi juga
memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara kolaboratif maupun mandiri
melalui aktivitas yang lebih variatif. Namun demikian, sebagian besar penelitian tersebut masih
berfokus pada mata pelajaran umum dan belum secara spesifik mengkaji penerapan gamifikasi
pada mata pelajaran IPAS di tingkat SMK. Penelitian sebelumnya juga cenderung mengkaji
minat belajar dan hasil belajar secara terpisah sehingga kajian yang mengintegrasikan kedua
variabel tersebut dalam satu model analisis masih terbatas.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh
pendekatan gamifikasi terhadap minat dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS.
Research gap penelitian ini terletak pada masih terbatasnya kajian yang menghubungkan
penerapan gamifikasi dengan peningkatan minat dan hasil belajar secara simultan dalam
konteks pembelajaran IPAS di SMK. Kebaruan penelitian ini terletak pada penerapan
gamifikasi yang disesuaikan dengan karakteristik siswa SMK serta pengujian pengaruhnya
terhadap dua aspek pembelajaran sekaligus, yaitu minat dan hasil belajar. Penelitian ini
diharapkan tidak hanya memberikan kontribusi praktis berupa alternatif strategi pembelajaran
inovatif yang lebih kontekstual dan aplikatif, tetapi juga memperkuat kajian teoretis mengenai
efektivitas gamifikasi dalam menciptakan pembelajaran yang aktif, interaktif, dan berpusat
pada siswa. Dengan demikian, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi rujukan bagi guru
dalam mengembangkan proses pembelajaran IPAS yang lebih menarik dan efektif sesuai
tuntutan pendidikan abad ke-21.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pra-eksperimen
melalui desain one-group pretest-posttest, yaitu melibatkan satu kelompok tanpa kelompok
kontrol untuk mengukur perubahan sebelum dan sesudah perlakuan. Penelitian bertujuan
menganalisis pengaruh pendekatan gamifikasi dalam pembelajaran IPAS terhadap minat dan
hasil belajar siswa melalui tahapan pretest, perlakuan, dan posttest. Populasi penelitian adalah
seluruh siswa kelas X-ATPH SMK Negeri 1 Gunungsitoli, dengan teknik sampling jenuh
sehingga seluruh populasi dijadikan sampel sebanyak 29 siswa. Variabel penelitian meliputi
pendekatan gamifikasi sebagai variabel bebas, serta minat dan hasil belajar sebagai variabel
terikat, dengan variabel kontrol berupa materi, waktu pembelajaran, dan pengajar yang
diseragamkan. Prosedur penelitian dirancang secara ringkas dan sistematis melalui tiga tahap
utama, yaitu pengukuran awal (pretest), pemberian perlakuan berbasis gamifikasi, dan
pengukuran akhir (posttest) untuk memastikan konsistensi perlakuan dan akurasi pengukuran
perubahan.

Instrumen penelitian terdiri atas tes hasil belajar berbentuk pilihan ganda dan angket
minat belajar menggunakan skala Likert yang diberikan sebelum dan sesudah perlakuan. Uji
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validitas instrumen dilakukan menggunakan korelasi product moment, sedangkan reliabilitas
diukur dengan koefisien Cronbach’s Alpha untuk memastikan konsistensi internal instrumen.
Pengumpulan data dilakukan melalui pemberian tes dan angket secara langsung pada tahap
awal dan akhir pembelajaran. Analisis data dilakukan secara inferensial dengan uji normalitas
sebagai prasyarat, kemudian dilanjutkan dengan uji paired samples t-test untuk data
berdistribusi normal atau uji Wilcoxon jika tidak memenuhi asumsi normalitas.
Penyederhanaan prosedur analisis ini bertujuan menjaga kejelasan metode sekaligus
memastikan ketepatan dalam menguji pengaruh perlakuan terhadap variabel penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Data Hasil Uji Coba Instrumen
1. Hasil Validasi Logis

Validasi logis dilakukan untuk memastikan bahwa instrumen telah sesuai secara isi,
konstruk, dan bahasa dengan tujuan penelitian. Tahap ini penting untuk menjamin bahwa
instrumen mampu merepresentasikan variabel yang diukur secara tepat. Penyajian hasil validasi
diringkas dalam bentuk tabel untuk memberikan gambaran umum tingkat kelayakan instrumen.
Oleh karena itu, hasil validasi instrumen disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Validasi instrumen

Keterangan Nilai

Skor Maksimal 144

Skor Perolehan (Min) 142

Skor Perolehan (Maks) 143

Persentase (Min) 98%

Persentase (Maks) 99%

Rata-rata Persentase 98,70%

Kriteria Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 1, instrumen menunjukkan tingkat kelayakan yang sangat tinggi
sehingga dapat digunakan dalam penelitian tanpa revisi berarti. Kondisi ini mengindikasikan
bahwa setiap komponen instrumen telah sesuai dengan indikator yang diukur. Secara
konseptual, instrumen dinilai mampu merepresentasikan konstruk penelitian secara akurat.
Dengan demikian, instrumen layak digunakan sebagai alat pengumpul data utama.

2. Hasil Uji Coba Instrumen

Hasil uji coba instrumen diperoleh melalui pelaksanaan tes di lokasi yang berbeda dari
tempat penelitian utama untuk menilai kualitas dan kelayakan instrumen sebelum digunakan.
Uji coba dilakukan di SMK Negeri 2 Gunungsitoli pada 28 April 2025 dengan melibatkan 27
siswa kelas X-NKN. Uji coba ini bertujuan untuk menganalisis validitas, reliabilitas, daya
pembeda, dan tingkat kesukaran soal, yang selanjutnya diuraikan sebagai berikut:

a. Uji Validitas

Uji validitas dilakukan untuk memastikan bahwa setiap butir instrumen mampu
mengukur aspek yang dimaksud secara tepat. Pengujian ini menjadi dasar dalam menentukan
kualitas item sebelum digunakan dalam penelitian utama. Hasil uji disajikan dalam bentuk
ringkasan untuk memudahkan identifikasi kelayakan item. Rekapitulasi hasil uji validitas
disajikan pada Tabel 2.
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Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Uji Validitas Instrumen

Instrumen Jl;::rl;lh Cut-off  Thitung (Min)  Thine (Maks) Kesimpulan
Minat Belajar 20 0,3 0,305 0,574 Semua Valid
Hasil Belajar 25 0,3 0,341 0,606 Semua Valid

Berdasarkan Tabel 2, seluruh item instrumen memenuhi kriteria validitas. Hal ini
mengindikasikan bahwa setiap butir mampu merepresentasikan variabel penelitian secara
memadai. Tidak ditemukan item yang perlu dieliminasi, sehingga instrumen dapat digunakan
secara optimal. Dengan demikian, instrumen memiliki kualitas pengukuran yang baik.

b. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dilakukan untuk menilai konsistensi instrumen dalam menghasilkan data
yang stabil. Pengujian ini memastikan bahwa instrumen tetap memberikan hasil yang serupa
ketika digunakan secara berulang. Dengan demikian, reliabilitas menjadi indikator penting
dalam kualitas alat ukur penelitian. Ringkasan hasil uji reliabilitas disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. hasil uji validasi

Variabel Cronbach's Alpha N of item
Minat 0,832 20
Hasil belajar 0,871 25

Berdasarkan Tabel 3, instrumen memiliki tingkat konsistensi yang tinggi. Kondisi ini
menandakan bahwa instrumen mampu menghasilkan data yang dapat dipercaya. Reliabilitas
yang baik memperkuat keakuratan hasil penelitian. Dengan demikian, instrumen layak
digunakan dalam pengumpulan data.

c. Uji Tingkat Kesukaran
Analisis tingkat kesukaran dilakukan untuk memastikan bahwa soal memiliki variasi
kesulitan yang proporsional. Variasi ini diperlukan agar instrumen mampu mengukur
kemampuan siswa secara menyeluruh. Dengan adanya tingkat kesukaran yang beragam,
evaluasi hasil belajar menjadi lebih akurat dan representatif. Hasil analisis tingkat kesukaran
disajikan pada Tabel 4 untuk menunjukkan distribusi setiap butir soal.

Tabel 4. Rekapitulasi Tingkat Kesukaran Tes Hasil Belajar

Kriteria Rentang Indeks Jumlah Soal Nomor Soal
Sukar <0,30 6 1,7,18,23,24,25
3,4,6,8,10,11, 12,13, 14, 15, 16, 17,
Sedang 0,31-0,70 15 19, 20, 21, 22
Mudah >0,71 4 2,5,9
Total 25

Berdasarkan Tabel 4, distribusi tingkat kesukaran menunjukkan komposisi yang seimbang.
Hal ini mengindikasikan bahwa instrumen mampu mengakomodasi berbagai tingkat
kemampuan siswa. Variasi tersebut memungkinkan pengukuran yang lebih objektif dan
komprehensif. Dengan demikian, kualitas soal dinilai memadai.
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d. Uji Daya Pembeda

Uji daya pembeda dilakukan untuk menilai kemampuan soal dalam membedakan tingkat
kemampuan siswa. Soal yang baik harus mampu mengidentifikasi perbedaan antara siswa
berkemampuan tinggi dan rendah. Dengan demikian, daya pembeda menjadi indikator penting
dalam menilai kualitas butir soal. Hasil pengujian disajikan dalam Tabel 5 untuk memperjelas
distribusi kualitas setiap item.

Tabel S. Rekapitulasi Daya Pembeda Tes Hasil Belajar

Kriteria Rentang Nilai Jumlah Soal Nomor Soal
Baik Sekali >0,50 3 2,22,23,24
1,3,4,5,6,7,8,9,10, 11,
Baik 0,30 - 0,49 21 12,13, 14, 15, 16, 17, 18, 19,
20, 21, 25
Kurang <0,30 0 -
Total 25

Berdasarkan Tabel 5, sebagian besar soal memiliki daya pembeda yang baik. Hal ini
menandakan bahwa instrumen efektif dalam mengelompokkan kemampuan siswa.
Kemampuan diskriminatif yang baik meningkatkan kualitas pengukuran hasil belajar. Dengan
demikian, instrumen layak digunakan.

Penyajian Data Hasil Penelitian
1. Data Hasil Belajar

Data hasil belajar disajikan untuk menunjukkan perubahan tingkat pencapaian siswa
sebelum dan sesudah perlakuan. Penyajian dalam bentuk kategori bertujuan mempermudah
interpretasi distribusi kemampuan siswa. Dengan demikian, perbedaan capaian dapat diamati
secara lebih sistematis dan jelas. Perbandingan tersebut disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Kriteria Hasil Belajar Pretest dan Posttest

Persentase Kriteria Pretest  Posttest
86—100 Sangat Tinggi 0 orang 12 orang
71 -85 Tinggi 0 orang 17 orang
56-170 Sedang 8 orang 0 orang
41-55 Rendah 12 orang 0 orang

<40 Sangat Rendah 9 orang 0 orang

Berdasarkan Tabel 6, terlihat adanya pergeseran kategori menuju tingkat yang lebih tinggi
setelah perlakuan diberikan. Perubahan ini mengindikasikan peningkatan pemahaman siswa
terhadap materi. Secara substantif, hasil tersebut mencerminkan efektivitas pembelajaran yang
diterapkan. Dengan demikian, gamifikasi berkontribusi positif terhadap hasil belajar.

2. Data Minat Belajar

Data minat belajar disajikan untuk melihat perubahan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran. Klasifikasi kategori digunakan untuk menggambarkan tingkat minat siswa
secara keseluruhan. Dengan demikian, perubahan tingkat minat dapat dianalisis secara lebih
sistematis dan terarah. Perbandingan kondisi tersebut disajikan pada Tabel 7.
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Tabel 7. Kriteria Minat Belajar Pretest dan Posttest

Persentase Kriteria Pretest  Posttest
76 —100  Sangat Tinggi 0 orang 29 orang
51-175 Cukup 29 orang 0 orang
26 —-50 Kurang 0 orang 0 orang

0-25 Sangat Rendah 0 orang 0 orang

Berdasarkan Tabel 7, terjadi peningkatan minat belajar setelah penerapan gamifikasi.
Perubahan ini mencerminkan meningkatnya keterlibatan dan antusiasme siswa. Secara
konseptual, kondisi ini menunjukkan pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif.
Dengan demikian, gamifikasi efektif meningkatkan minat belajar.

3. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk memastikan bahwa distribusi data memenuhi asumsi
sebelum analisis lanjutan. Tahap ini penting untuk menentukan teknik statistik yang paling
sesuai digunakan. Dengan demikian, keakuratan hasil analisis dapat lebih terjamin. Hasil
pengujian disajikan pada Tabel 8 sebagai dasar pengambilan keputusan analisis.

Tabel 8. Tabel Uji normalitas
Shapiro-Wilk
Statistic  df  Sig.
Posttest Hasil Belajar 932 29  .063
Posttest Minat Belajar .948 29 167

Data

Berdasarkan Tabel 8, data memenuhi asumsi normalitas. Kondisi ini memungkinkan
penggunaan analisis parametrik dalam pengujian hipotesis. Pemenuhan asumsi ini
meningkatkan keakuratan hasil analisis. Dengan demikian, data layak untuk dianalisis lebih
lanjut.

Pengujian Hipotesis

Pengujian hipotesis dilakukan untuk mengetahui pengaruh perlakuan terhadap variabel
penelitian. Analisis ini dilakukan dengan membandingkan kondisi sebelum dan sesudah
perlakuan. Melalui proses tersebut, dapat diketahui ada tidaknya perbedaan yang signifikan.
Hasil pengujian disajikan pada Tabel 9 untuk memperjelas perbedaan yang terjadi.

Tabel 9. Hasil Uji Paired Sample T-Test Minat dan Hasil Belajar Siswa Kelas X SMK
Negeri 1 Gunungsitoli

Variabel Mean Difference t Hitung Sig. Kesimpulan
Minat Belajar 20,83 -25,304 0,000 Signifikan
Hasil Belajar 37,07 -13,177 0,000 Signifikan

Berdasarkan Tabel 9, terdapat pengaruh signifikan dari penerapan gamifikasi terhadap
minat dan hasil belajar. Temuan ini mengindikasikan bahwa pendekatan yang digunakan
mampu meningkatkan kualitas pembelajaran. Secara substantif, gamifikasi tidak hanya
meningkatkan keterlibatan, tetapi juga pemahaman siswa. Dengan demikian, pendekatan ini
dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran yang efektif.

Copyright (c) 2026 SECONDARY:: Jurnal Inovasi Pendidikan Menengah
https://doi.org/10.51878/secondary.v6i3.10661

840

Jurnal P4l


https://jurnalp4i.com/index.php/secondary
https://doi.org/10.51878/secondary.v6i3.10661

SECONBARY SECONDARY: Jurnal Inovasi Pendidikan Menengah
i . Vol. 6, No. 3, Mei-Juli 2026
e-ISSN : 2774-5791 | p-ISSN : 2774-8022

. Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/secondary -~

Jurnal P4l

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendekatan gamifikasi memberikan pengaruh
signifikan terhadap peningkatan minat dan hasil belajar siswa. Temuan ini tidak hanya
mencerminkan perubahan kuantitatif, tetapi juga menunjukkan transformasi kualitas proses
belajar dari pasif menjadi lebih aktif dan bermakna. Secara konseptual, gamifikasi bekerja
melalui integrasi elemen permainan yang mampu menstimulasi motivasi intrinsik dan
ekstrinsik siswa. Hal ini sejalan dengan temuan bahwa pembelajaran inovatif berbasis aktivitas
dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar (Ramadani & Suriani, 2024; Yasin
& Baresi, 2024). Lebih lanjut, hasil ini juga konsisten dengan berbagai studi yang menegaskan
bahwa keterlibatan belajar yang tinggi menjadi jembatan antara strategi pembelajaran dan
peningkatan capaian akademik (Ramadani & Suriani, 2024; Yasin & Baresi, 2024; Ruiz et al.,
2024). Dengan demikian, gamifikasi dapat dimaknai sebagai pendekatan pedagogis yang
mengintegrasikan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar dalam satu sistem pembelajaran yang
saling terhubung. Selain itu, temuan ini memperlihatkan bahwa gamifikasi mampu mengubah
pola interaksi belajar siswa dari sekadar menerima informasi menjadi proses pembelajaran yang
lebih partisipatif, eksploratif, dan kolaboratif. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa penerapan
gamifikasi tidak hanya berfungsi sebagai variasi metode pembelajaran, tetapi juga sebagai
strategi pedagogis yang mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih kontekstual sesuai
karakteristik siswa SMK.

Peningkatan minat belajar menunjukkan bahwa gamifikasi mampu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif. Siswa tidak hanya terlibat secara fisik,
tetapi juga secara emosional dan kognitif selama proses pembelajaran berlangsung. Kondisi ini
menegaskan bahwa minat belajar berperan sebagai faktor kunci dalam mendukung keberhasilan
pembelajaran. Penelitian sebelumnya juga menunjukkan bahwa strategi pembelajaran interaktif
dapat meningkatkan minat belajar secara signifikan (Adila et al., 2024; Zulhijra et al., 2024).
Selain itu, temuan ini diperkuat oleh penelitian lain yang menunjukkan bahwa integrasi elemen
permainan mampu meningkatkan keterlibatan multidimensional siswa, baik secara perilaku,
emosional, maupun kognitif (Adila et al., 2024; Zulhijra et al., 2024; Ruiz et al., 2024). Oleh
karena itu, guru perlu merancang pembelajaran yang tidak hanya informatif, tetapi juga mampu
membangun pengalaman belajar yang menantang dan menyenangkan. Dalam konteks ini,
elemen permainan seperti penghargaan, tantangan, dan sistem umpan balik terbukti mampu
membangun rasa ingin tahu siswa sehingga mereka lebih terdorong untuk mengikuti
pembelajaran secara aktif. Situasi tersebut memperlihatkan bahwa minat belajar dapat
berkembang lebih optimal ketika siswa memperoleh pengalaman belajar yang bersifat interaktif
dan memberikan ruang partisipasi secara langsung.

Dari sisi hasil belajar, peningkatan yang terjadi menunjukkan bahwa gamifikasi tidak
hanya berdampak pada aspek afektif, tetapi juga pada aspek kognitif siswa. Temuan ini
memperkuat bahwa keterlibatan aktif siswa berkontribusi langsung terhadap pemahaman
konsep yang lebih baik. Hal ini sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa
pembelajaran aktif mampu meningkatkan hasil belajar melalui eksplorasi dan kolaborasi
(Juwana et al., 2026). Lebih jauh, beberapa studi juga menegaskan bahwa aktivitas berbasis
tantangan dalam gamifikasi dapat mendorong kemampuan berpikir kritis dan pemecahan
masalah siswa secara lebih optimal (Angelelli et al., 2023; Safitri et al., 2025; Juwana et al.,
2026). Dengan demikian, gamifikasi tidak hanya meningkatkan capaian akademik, tetapi juga
berkontribusi terhadap pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi. Peningkatan hasil
belajar dalam penelitian ini menunjukkan bahwa siswa lebih mudah memahami materi ketika
proses pembelajaran dirancang secara aktif dan menyenangkan. Melalui aktivitas yang bersifat
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kompetitif sekaligus kolaboratif, siswa menjadi lebih termotivasi untuk menyelesaikan tugas
pembelajaran dan memahami konsep secara lebih mendalam.

Secara lebih mendalam, efektivitas gamifikasi dapat dijelaskan melalui kemampuannya
mengintegrasikan aspek kognitif, emosional, dan sosial dalam pembelajaran. Elemen seperti
poin, level, dan tantangan mendorong siswa untuk terus berpartisipasi dan meningkatkan
performa mereka. Hal ini menunjukkan bahwa gamifikasi merupakan pendekatan berbasis
desain pembelajaran yang berakar pada prinsip psikologi motivasi. Penelitian menunjukkan
bahwa gamifikasi berpengaruh terhadap motivasi, emosi, dan kinerja akademik siswa secara
simultan (Coelho et al., 2025). Selain itu, penelitian lain juga mengungkapkan bahwa
gamifikasi berkontribusi terhadap pengembangan metakognisi dan regulasi diri siswa dalam
belajar (Abbassyakhrin et al., 2024; Coelho et al., 2025). Implikasinya, penerapan gamifikasi
perlu dirancang secara sistematis dengan mempertimbangkan tujuan pembelajaran dan
karakteristik siswa. Secara teoretis, hasil penelitian ini memperkuat teori konstruktivisme yang
menempatkan siswa sebagai pusat pembelajaran melalui pengalaman belajar aktif dan reflektif.
Selain itu, temuan ini juga mendukung teori motivasi belajar yang menjelaskan bahwa
pemberian tantangan dan penghargaan dapat meningkatkan dorongan internal siswa untuk
mencapai tujuan pembelajaran secara optimal.

Jika dibandingkan dengan penelitian sebelumnya, hasil penelitian ini menunjukkan
konsistensi bahwa gamifikasi merupakan pendekatan yang efektif dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran. Berbagai studi menunjukkan bahwa gamifikasi berkontribusi terhadap
peningkatan hasil belajar dan keterlibatan siswa dalam berbagai konteks pendidikan (Romero-
Rodriguez et al., 2024; Srimuliyani, 2023). Penguatan ini semakin terlihat ketika hasil
penelitian dibandingkan secara lintas studi yang menunjukkan pola konsisten terkait efektivitas
gamifikasi dalam berbagai jenjang pendidikan (Romero-Rodriguez et al., 2024; Srimuliyani,
2023; Ruiz et al., 2024). Namun demikian, penelitian ini memiliki kebaruan pada konteks
penerapan gamifikasi dalam pembelajaran IPAS di SMK yang masih terbatas dalam kajian
sebelumnya. Selain itu, penelitian ini menekankan keterkaitan simultan antara minat dan hasil
belajar dalam satu desain pembelajaran. Kebaruan tersebut menunjukkan bahwa gamifikasi
tidak hanya relevan diterapkan pada pembelajaran berbasis teknologi atau mata pelajaran
umum, tetapi juga efektif dalam pembelajaran IPAS yang menuntut pemahaman konsep dan
keterlibatan aktif siswa. Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi baru dalam
memperluas implementasi gamifikasi pada konteks pendidikan vokasional di tingkat SMK.

Secara praktis, hasil penelitian ini memberikan implikasi penting bagi guru dalam
merancang pembelajaran yang lebih inovatif. Guru disarankan untuk mengintegrasikan elemen
gamifikasi seperti sistem poin, tantangan bertahap, dan umpan balik langsung dalam kegiatan
pembelajaran. Selain itu, pembelajaran perlu dirancang secara kolaboratif agar siswa tidak
hanya berkompetisi, tetapi juga belajar bekerja sama. Pendekatan ini juga sejalan dengan
rekomendasi berbagai penelitian yang menekankan pentingnya keseimbangan antara kompetisi
dan kolaborasi dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran berbasis gamifikasi (Coelho et
al., 2025; Abbassyakhrin et al., 2024). Dengan demikian, gamifikasi dapat menjadi strategi
pembelajaran yang tidak hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga menciptakan
pengalaman belajar yang lebih bermakna dan berkelanjutan. Implikasi lainnya adalah perlunya
pengembangan kompetensi guru dalam mendesain pembelajaran berbasis gamifikasi agar
penerapannya tidak sekadar bersifat hiburan, tetapi tetap berorientasi pada pencapaian tujuan
pembelajaran. Oleh karena itu, integrasi gamifikasi dalam pembelajaran perlu dilakukan secara
terencana, adaptif, dan sesuai dengan kebutuhan serta karakteristik peserta didik agar efektivitas
pembelajaran dapat tercapai secara optimal.
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KESIMPULAN

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan pendekatan gamifikasi dalam
pembelajaran IPAS berperan signifikan dalam meningkatkan minat dan hasil belajar siswa.
Temuan ini mengindikasikan bahwa integrasi elemen permainan mampu mendorong perubahan
proses belajar menjadi lebih aktif, interaktif, dan bermakna. Peningkatan yang terjadi tidak
hanya terlihat pada capaian akademik, tetapi juga pada keterlibatan emosional dan motivasi
belajar siswa. Hal ini menegaskan adanya hubungan yang erat antara minat belajar dan hasil
belajar sebagai dampak dari strategi pembelajaran inovatif. Kontribusi ilmiah penelitian ini
terletak pada pengujian simultan pengaruh gamifikasi terhadap minat dan hasil belajar dalam
konteks pembelajaran IPAS di SMK, yang masih terbatas dalam kajian sebelumnya. Selain itu,
secara teoritis penelitian in1 memperkuat konsep bahwa keterlibatan belajar berperan sebagai
mekanisme penghubung antara strategi pembelajaran dan capaian kognitif siswa.

Implikasi penelitian ini menunjukkan bahwa gamifikasi dapat dijadikan sebagai
alternatif strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kualitas proses dan hasil
belajar siswa. Guru perlu merancang pembelajaran yang mengintegrasikan unsur tantangan,
umpan balik, dan penghargaan secara terstruktur agar keterlibatan siswa dapat terus
ditingkatkan. Selain itu, penelitian ini membuka peluang pengembangan lebih lanjut pada
berbagai mata pelajaran dan jenjang pendidikan yang berbeda. Secara teoritis, temuan ini
memperluas pemahaman tentang efektivitas gamifikasi sebagai pendekatan berbasis motivasi
dalam pembelajaran, sementara secara praktis memberikan arah implementasi yang lebih
kontekstual bagi guru di SMK. Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan desain
eksperimen yang lebih kompleks atau mengintegrasikan teknologi digital untuk memperoleh
hasil yang lebih komprehensif dan mendalam.
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