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Gamifikasi sebagai peningkatan pengetahuan dan partisipasi siswa
sekolah dasar

Retno Ariyanti Nurningtias, Nuur Wachid Abdul Majid®

Abstrak Tujuan penelitian ini memberikan gambaran mengenai
implementasi konsep gamifikasi. Penggunaan gamifikasi dalam memacu
motivasi siswa untuk belajar dengan kompetitif dan menyenangkan.
Metodologi yang digunakan dalam mempelajari efek elemen dalam
game untuk pendidikan. Penelitian yang menitikberatkan proses belajar
mengajar siswa sekolah dasar dengan materi numerasi operasi hitung
melibatkan unsur dari permainan. Penggunaan gamifikasi dalam media
pendidikan di sekolah dasar memberikan manfaat yang besar. Siswa
yang merasakan metode gamifikasi lebih memiliki motivasi belajar,
interaksi dengan pengguna, dan efek sosial lainnya. Elemen gamifikasi
seperti poin, lencana, peringkat dan level telah digunakan dalam e-
learning. Sehingga penelitian menggunakan metode gamifikasi
diperlukan sebagai prosedur yang dilakukan untuk mencapai tujuan dari
pembelajaran numerasi.
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Abstract The purpose of the study is to provide an overview of the
implementation of the concept of gamification. The use of gamification
in stimulating students' motivation to learn in a competitive and fun
way. Methodology used in studying the effects of in-game elements for
education. Research that focuses on the teaching and learning process
of elementary school students with arithmetic operations numeracy
material involves elements of the game. The use of gamification in
educational media in primary schools provides great benefits. Students
who feel the gamification method is more motivated to learn, interact
with users, and other social effects. Gamification elements such as
points, badges, rankings and levels have been used in e-learning. So that
research using the gamification method is needed as a procedure carried
out to achieve the goals of numeracy learning.
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A. Pendahuluan

Siswa sekolah dasar mempelajari materi numerasi sebagai pondasi
operasi hitung (Putri, P. D., & Pradana, A. B. A. 2021). Pembelajaran yang
dilakukan oleh siswa dengan memberi latihan soal dan tugas (Purwanti, S.
(2015) bertujuan supaya terbiasa dan ahli dalam materi numerasi.
Keterampilan berhitung awal atau disebut numerasi adalah prediktor yang
konsisten untuk pencapaian matematika siswa sekolah dasar di kemudian
hari yang diperoleh secara formal melalui instruksi eksplisit (Chan, J. Y. C,,
& Scalise, N. R. (2022).

Guru dalam menyampaikan pembelajaran khususnya materi numerasi
memerlukan keaktifan hingga melakukan permainan. Istilah permainan
dalam pendidikan bisa disebut dengan gamifikasi. Penerapan Gamification
dalam beberapa tahun terakhir masif digunakan oleh pengguna untuk
meningkatkan motivasi di berbagai bidang, salah satunya adalah
pendidikan (Barata et al. 2013; Turan et al. 2016; Araya et al. 2019).

Desain gamifikasi dapat mempengaruhi siswa secara positif atau
negatif oleh beberapa elemen permainan (Tan, C. R., & Tasir, Z. (2022).
Penelitian sebelumnya yang menggunakan bahan ajar gamifikasi dalam
kelas menggunakan penerapan model pembelajaran CTL dibuktikan
dengan meningkatnya kemampuan siswa dalam memahami konsep
matematika mengungguli kelas yang hanya menerapkan metode
pembelajaran tradisional (Ningsih, E. P., Putra, R. W. Y., & Simatupang, A.
(2020). Hasil penelitian dalam peningkatan motivasi belajar matematika
melalui pembelajaran kontekstual memperoleh hasil bahwa peningkatan
motivasi belajar siswa dengan pembelajaran matematika kontekstual
(PMK) lebih baik daripada siswa yang pembelajarannya konvensional
(Antika, R. (2019). Penelitian terdahulu mengenai media pembelajaran
memperoleh kriteria sangat menarik dan uji coba kepada responden
diperoleh rata cukup efektif (Astika, R. Y., Anggoro, B. S., & Andriani, S.
(2019).

Penelitian yang berkaitan dengan terjadinya sebuah elaborasi
perangkat lunak dinamis dengan beragam fitur yang  dimiliki
sehingga dapat digunakan dalam pembelajaran matematika untuk
mengeksplorasi, memvisualisasikan, dan mengkonstruksi konsep-konsep
matematika serta dapat menjadi alat bantu dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran (Rahadyan, A. 2019). Pengamatan kualitatif menunjukkan
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bahwa manajemen kelas yang menerapkan manajemen kelas gamified
role-play menarik perhatian siswa dan meningkatkan motivasi belajar
mereka tanpa mempengaruhi kinerja akademik mereka (Chen, P. Z., Chang,
T.C.,, & Wu, C. L. 2022).

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelum, penting
melakukan penelitian dalam mengamati bagaimana pengetahuan dan
partisipasi siswa yang mengadaptasi teori gamifikasi di dalam
pembelajaran numerasi dengan fokus materi operasi hitung pada sekolah
dasar. Apakah teori gamifikasi di dalam pembelajaran numerasi dapat
membantu proses pendidikan dan pemahaman materi operasi hitung pada
siswa sekolah dasar.

B. Metode Penelitian

Penelitian menggunakan dasar kompetensi Eco-challenge 2017 di
Universitas Chiang Mai (Puritat, K. 2019). Berdasarkan subjek penelitian
yang melibatkan sebanyak 22 siswa sekolah dasar kelas 3. Rancangan
eksperimen dalam penelitian berfokus pada hipotesis penelitian
berdasarkan tabel pertanyaan 1 di bawah ini.

Tabel 1. Pertanyaan siswa sebagai subjek penelitian

No Pertanyaan

1  Elemen permainan apa (dari papan peringkat, lencana,
level dan poin) yang paling mempengaruhi proses belajar
mengajar?

2 Upaya meningkatkan kinerja belajar siswa dengan elemen
permainan?

3 Elemen permainan yang paling baik dalam hal kinerja
pembelajaran?

Siswa secara individu menyelesaikan pertanyaan yang telah diadaptasi
ke dalam bahasa sehari-hari menyesuaikan pemahaman siswa kelas 3
sekolah dasar. Hasil dari pertanyaan pada tabel 3 dapat digambarkan
dengan metodologi berdasarkan gambar 1 berikut.
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Gambar 1. Gambaran umum metodologi

Pada sesi pertama dengan siswa yang memiliki dasar pengetahuan
numerasi dalam fokus materi operasi bilangan diberikan cerita dan soal
yang sesuai. Kemudian siswa yang menjawab dengan benar dan cepat bisa
mendapatkan poin. Poin diberikan kepada satu siswa yang menjawab satu
soal. Selanjutnya diberikan pembeda kepada siswa yang mendapat banyak
poin dengan tanda lencana. lencana yang diperoleh siswa diurutkan ke
dalam papan peringkat dengan penjabaran rank tertinggi memiliki nama
dan poin terbanyak. Begitu pula ranking yang siswa dapat dengan poin
terkecil akan berada di urutan bawah. Dari penerapan sesi tersebut
melibatkan proses pembelajaran yang dikonsepkan dengan level mudah
dari 1 hingga level sulit terdapat pada nomor 4. Akhirnya. siswa yang
melakukan pembelajaran dengan menerapkan konsep gamifikasi
memberikan perubahan yang signifikan.

C. Temuan dan Pembahasan

Tujuan pengukuran menjadi bagian penting dari penelitian gamifikasi.
Hail perilaku diukur sebagai penyelidikan hubungan langsung antara
konsep gamifikasi yang diterapkan pada materi numerasi fokus operasi
bilangan. Efek elemen permainan dipantau untuk mempromosikan kinerja
yang lebih baik dalam pendidikan. Pengukuran laporan diri dapat
dilaporkan untuk mempelajari efek gamifikasi. Penelitian terkait yang
langsung menemukan hubungan antara kekayaan terhadap perubahan
perilaku (Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. 2014). Dalam penelitian yang
dilakukan, sulit melakukan laporan diri dalam efek dari setiap tahapan
pembelajaran gamifikasi. Berdasarkan alasan tersebut, peneliti memilih
penggunaan aktual dari indikator numerik untuk menyajikan sistem metrik
pengukuran. aspek kinerja terdiri dari dua tujuan indikator yaitu:
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1. ABT (Average of Basin Score / Rata-rata skor cekungan per unit

waktu)

2. APT (Average of Playable / Rata-rata putaran yang dapat dimainkan

per unit waktu)

Pertama, kami mengusulkan kinerja pembelajaran yang didefinisikan
sebagai ABT (Rata-rata skor cekungan per unit waktu). Konsep indikator ini
adalah untuk mengetahui efisiensi kinerja. Indikator ini menunjukkan
seberapa baik pemain memahami konektivitas pengelolaan materi operasi
bilangan berdasarkan skor per waktu. Persamaan ABT dapat dilihat
berdasarkan gambar 2 di bawah ini

1
ABT; = n Z:'l:l BSM

Gambar 2. Rumus persamaan ABT

Dimana makna dari rumus diatas adalah i sebagai siswa yang menjadi
subjek, BS adalah skor Basin siswa pada saat t. Nilai ABT dapat mengukur
indikator pembelajaran peserta dalam memahami konektivitas. Kedua,
berdasarkan penelitian mengamati hasil perilaku yang terkait dengan
elemen permainan, peneliti mengusulkan indikator perilaku yang
didefinisikan sebagai APT (Average of Playable). Tujuan indikator ini adalah
untuk mengukur hasil perilaku dalam hal motivasi untuk bermain. Siswa
meningkatkan waktu aksi dengan memantau jumlah sesi permainan selesai
per unit waktu. Bahwa untuk menghitung indikator, peneliti menggunakan
lima menit sebagai satuan waktu untuk APT dan ABT yang kami rangkum
dalam gambar 3

1
APT, = ;Z:'I:l PR;,

Gambar 3. Rumus persamaan APT

Dalam percobaan kami, skor dicatat dan dianalisis berdasarkan server
gamifikasi. Secara lebih rinci, indikator ABT yang dihitung dari skor
cekungan menunjukkan kinerja siswa dalam lima faktor terpisah
perputaran permainan. Semua faktor permainan dihitung sebagai skor
baskom setelah 20 putaran dan skor baskom akhir ditampilkan. Untuk
indikator APT, tidak ada ketentuan atau batasan mengenai jumlah putaran
permainan.

Pembahasan berdasarkan data yang dikumpulkan dari sesi terakhir.
perhitungan ABT dalam gambar 4 dan tabel 2 dalam hal data mentah dan
perbedaan sudut pandang seluruh siswa.
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Gambar 3. Rata-rata grafik hasil ABT

Tabel 2. Perubahan ABT dalam setiap elemen permainan

Sesi Gamified
Awal +6
Poin +17
Lencana +12
Peringkat +21
Level +14

Selain nilai ABT, peneliti juga mewakili nilai APT dengan cara yang sama.
Analisis data pada gambar 7 dan tabel 2 di atas menunjukkan perbedaan
yang signifikan. Serupa tapi tak sama dengan nilai ABT sebelumnya, lencana
dan level tidak menunjukkan perbedaan yang signifikan dalam hal data.
Namun, dalam sesi poin, terdapat penurunan yang berarti.

Temuan peneliti berimplikasi pada elemen permainan yang diterapkan
untuk meningkatkan kinerja pembelajaran numerasi. Pertimbangan
penerapan elemen peringkat bisa lebih diperhatikan karena terdapat
keterbatasan dalam segi waktu. Visualisasi hasil perhitungan APT dapat
dilihat dalam gambar 5 dan tabel 3.

Awal Poin Lencana Peringkat Level

Gambar 3. Rata-rata grafik hasil APT
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Tabel 3. Perubahan APT dalam setiap elemen permainan

Sesi Gamified
Awal +11
Poin +9
Lencana +10
Peringkat +19
Level +17

D. Simpulan

Pengetahuan siswa dalam mempelajari materi numerasi dengan fokus
operasi hitung termasuk dalam konsep gamifikasi. Partisipasi siswa dengan
meningkatnya keterlibatan dalam pembelajaran di kelas meningkatkan
proses pembelajaran. Dari 4 elemen gamifikasi yaitu poin, lencana,
peringkat dan level yang diperhitungkan selama penilaian. Hasil
keseluruhan menunjukkan bahwa elemen permainan memiliki pengaruh
yang besar. Siswa dipengaruhi dalam belajar sehingga kinerja diukur
menggunakan ABT dan dampak signifikan pada hasil perilaku keseluruhan
kinerja APT. Indikator ABT dan APT memiliki pengaruh positif terhadap
peningkatan kinerja siswa jika dibandingkan dengan pengaruh kooperatif.
Peneliti memiliki rekomendasi untuk memaksimalkan penerapan papan
peringkat lebih menonjol untuk diterapkan. Kepada penelitian selanjutnya,
Peneliti menyarankan untuk mengembangkan aplikasi sebagai media
pembelajaran numerasi dengan fokus materi operasi hitung yang interaktif.
Konsep gamifikasi diterapkan dengan elemen permainan memberikan
keterlibatan siswa sehingga tercapai kemampuan dalam pengetahuan dan
partisipasi siswa mencapai kesenangan.
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