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Bone Regency in science learning. The variables in this study are
the Point-Based Gamification learning model and students' IPAS

Keywords: learning motivation. The population in this study were all of the
Learning Model, Fifth Grade students of SD Inpres 12/79 Masukg, totaling 20
Gamification, Points, students. The sampling technique used was saturated sampling.
Learning Motivation, The data from this study were obtained through the provision of
IPAS questionnaires. The data collection techniques used were

observation and questionnaires to determine the students’
learning motivation before and after using the Point-Based
Gamification learning model. Based on the descriptive statistical
analysis, the average pretest and posttest were of 65.95 and 82.25
respectively; based on the inferential statistical analysis, the Sig.
value was of 0.00 <0.05, which means that there is a significant
difference between the average pretest score and the average
posttest. Conclusion: The point-based gamification learning
model has a significant effect on increasing the motivation in the
learn the IPASof the Fifth Grade students of SD Inpres 12//79
Masukg, Mare District, Bone Regency.

PENDAHULUAN

Keberadaan pendidikan diharapkan dapat membentuk manusia yang berkualitas,
mandiri dan berguna bagi kemajuan suatu bangsa (Karlina, Muliadi & Sudarto, 2021). Dengan
demikian, semakin berkualitas pendidikan yang diselenggarakan oleh suatu bangsa, maka
akan semakin berkualitas pula bangsa kehidupan tersebut (Sudarto, Abd. Kadir & A.Fheny
Amalia Putri, 2023). Mutu pendidikan dapat dicapai jika siswa yang diajar di setiap jenjang
pendidikan memiliki motovasi belajar yang baik. Untuk membentuk siswa yang motivtif
dalam belajar guru perlu menerapkan model pembelajaran yang sesuai. Salah satu model
yang dapat membentuk motivasi belajar siswa adalah Model pembelajaran Gamifikasi. Model
ini melibatkan komponen permainan dalam pembelajaran seperti pemberian poin,
pemberian lencana, dan pengadaan papan peringkat (Firmansyah,2020). Model ini telah
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menjadi populer dalam hal meningkatkan motivasi belajar siswa. Gamifikasi adalah
penerapan elemen-elemen permainan dalam konteks non-permainan untuk meningkatkan
partisipasi dan keterlibatan (Srimuliyani, 2023). Dalam konteks pembelajaran, gamifikasi
mencakup penggunaan poin, lencana, papan peringkat, tantangan, dan elemen-elemen
lainnya yang biasanya ditemukan dalam permainan untuk membuat proses belajar menjadi
lebih menarik dan menyenangkan.

Dari pemaparan di atas terlihat bahwa penerapan gamifikasi dalam pembelajaran
benar-benar dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.

Motivasi belajar siswa merupakan daya dorong siswa dalam belajar baik muncul dari
dalam diri maupun dari luar dirinya (Monika & Adman, 2017). Motivasi belajar yang kuat
mengindikasikan adanya gairah, semangat, dan perasaan senang untuk belajar. Pentingnya
motivasi belajar selalu ditumbuhkan pada diri siswa sejalan dengan pandangan Ratnawati &
Hasanah (2021) bahwa motivasi belajar siswa merupakan kunci keberhasilan siswa dalam
mengikuti pembelajaran di sekolah. Karean itu, motivasi belajar siswa seyogyanya selalu
ditumbuhkan oleh guru, terutama saat pembelajaran berlangsung demi keberhasilan siswa
dalam memahami seluruh materi yang diterimanya di sekolah.

Berdasarkan hasil observasi di SD Inpres 12/79 Lakukang ditemukan bahwa motivasi
belajar IPAS siswa rendah dengan indikasi: kurangnya gairah, kurangnya semangat dan
kurangnya rasa senang siswa dalam mengikuti pembelajaran IPAS. Penyebab rendahnya
motivasi belajar IPAS siswa ini adalah guru tidak menumbuhkan motivasi belajar pada diri
siswa saat pembelajaran IPAS.

Untuk mengatasi rendahnya motivasi belajar IPAS siswa di atas maka diterapkan
model pembelajaran gamifikasi berbasis poin. Dengan model ini, guru dengan sendirinya
dapat membuat pembelajaran IPAS lebih menarik dan lebih menyenangkan sehingga siswa
lebih termotivasi mengikuti pembelajaran IPAS. Hal ini karena dalam pembelajaran IPAS
dengan model ini ada permainan yang disertai pemberian poin, level dan penghargaan yang
membuat siswa merasakan pengalaman belajar yang lebih menarik, lebih interaktif, dan
lebih menyenangkan yang pada akhirnya dapat meningkatkan motivasi belajar IPAS mereka.

Beberapa hasil penelitian sebelumnya berkaitan dengan penerapan model
pembelajaran gamifikasi adalah : (1) hasil penelitian Fadilla & Nurfadhilah (2022) yang
menunjukkan bahwa model pembelajaran gamifikasi dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa dengan memunculkan interaksi antara siswa dan juga guru dalam pelaksanaannya, (2)
hasil penelitian Rahardja, dkk (2018) yang menunjukkan bahwa pembelajaran gamifikasi
dapat meningkatkan motivasi belajar mahasiswa, (3) hasil penelitian Tyaningsih, dkk. (2022)
yang menunjukkan bahwa pembelajaran gamifikasi dapat meningkatkan motivasi belajar
mahasiswa, (4) hasil penelitian Safroni & Hidayah (2024) yang menunjukkan bahwa
penerapan model pembelajaran gamifikasi pada mata pelajaran pendidikan agama Islam di
SMP Islam Al-kholili Kota Probolinggo dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa,
dan (4) hasil penelitian Nathaniel (2023) yang menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi
dalam pembelajaran dapat merangsang minat siswa dan membuat siswa lebih termotivasi
untuk belajar. Selanjutnya, Kusuma & Ramadhani (2021) menyatakan bahwa pembelajaran
gamifikasi dalam pendidikan merupakan pembelajaran baru yang mengadaptasi unsur-
unsur permainan, yang dapat meningkatkan motivasi siswa dalam proses pembelajaran.
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Karena itu tujuan penelitian ini adalah mengetahui apakah model pembelajaran
Gamifikasi Berbasis Poin berpengaruh atau tidak berpengaruh terhadap peningkatan
motivasi belajar [PAS siswa Kelas V SD Inpres 12/79 Lakukang Kecamatan Mare Kabupaten
Bone pada pembelajaran IPAS.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupkan penelitian Pre-Eksperimen. Menurut Sugiyono (Sudarto, Jafar
& Saputri, 2023) penelitian pre-eksperimen adalah penelitian yang dilakukan sedemikian
hanya melibatkan satu kelompok yang diberi perlakuan. Model pembelajaran gamifikasi
berbasis poin merupakan variabel bebas, sedangkan motivasi belajar merupakan variabel
terikat. Desain penelitian yang digunakan yaitu One-Group Pretest-Posttest Design. Menurut
Sugiyono (2021), desain penelitian One Group Pretest-Posttest Design meliputi pretes
sebelum diberikan perlakuan dan posttest setelah adanya perlakuan. Pretest diberikan untuk
mengukur motivasi belajar awal siswa pada pembelajaran IPAS dan posttest diberikan untuk
mengukur motivasi belajar akhir siswa pada pembelajar IPAS.

Penelitian ini melibatkan seluruh siswa kelas V SD Inpres 12/79 Lakukang Kecamatan

Mare Kabupaten Bone sebagai populasi penelitian, yang terdiri dari 20 orang siswa. Teknik
pengambilan sampel yaang digunakan adalah sampling jenuh. Teknik pengumpulan data
yang digunakan dalam penelitian observasi dan angket. Teknik analisis data yang digunakan
adalah statistik deskriptif dan inferensial.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini mencakup anlisis statistik deskriptif (rata-rata), ujinormalitas, uji
homogenitas, serta analisis statistik inferensial berkaitan data motivasi belajar IPAS siswa
Kelas V SD Inpres 12//79 Lakukang Kecamatan Mare Kabupaten Bone. Hasil analisi
deskriptif data skor motivasi belajar IPAS siswa dapat dilihat pada Tabel 1 dan hasil uji
normalitas, uji homogenitas, serta hasil analisis statistik inferensial dapat dilihat pada Tabel
2, Tabel 3, dan Tabel 4.

Tabel 1 Deskripsi Skor Motivasi Belajar IPAS Siswa pada Pretest dan Posttest

Rata-Rata
Pretest Posttest
65,95 82,25
Tabel 2 Hasil Uji Normalitas Data Pretest dan Posttest
Data P Keterangan
Pretest 0,84 0,84 > 0,05 (normal)
Posttest 0,10 0,10 > 0,05 (normal)
Tabel 3 Hasil Uji Homogenitas Data Pretest dan Posttest
Data P Keterangan
Pretest dan Posttest 0,137 0,137>0,05 (homogen)
Tabel 4 Hasil Paired Sampel t-Test Skor Pretest dan Posttest
Data T df Sig. Keterangan
Pretest dan 6,01 19 0,00 0,00 < 0,05 (terdapat
Posttest perbedaan)
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Berdasarkan Tabel 1 di atas, terlihat bahwa rata-rata skor pretest sebesar 65,95 dan
posttest sebesar 82,25. Ini berarti motivasi belajar IPAS siswa mengalami peningkatan
setelah penerapan model pembelajaran gamifikasi berbasis poin. Selanjutnya, berdasarkan
Tabel 2 dan Tabel 3 maka dapat disimpulkan bahwa data Pretest dan Posttest berdistribusi
normal dan homogen. Karena itu, statisik inferensial yang digunakan adalah statistik
parametrik, yaitu paired sampel t-Test yang hasilnya dapat dilihat pada Tabel 4.

Berdasarkan Tabel 4, maka hipotesis nol (Hg) yang berbunyi tidak ada perbedaan rata-
rata skor motivasi belajar IPAS siswa sebelum dan sesudah penerapan model pembelajaran
gamifikasi berbasis poin ditolak dan hipotesis alternatif (H;) yang berbunyi ada perbedaan
rata-rata skor motivasi belajar IPAS siswa sebelum dan sesudah penerapan model
pembelajaran gamifikasi berbasis poin diterima.

Karena rata-rata skor posttest lebih tinggi dari rata-rata pretest dan terdapat perbedaan
yang signifikan antara keduanya maka dapat dikatakan bahwa model pembelajaran
gamifikasi berbasis poin berpengaruh secara signifikan terhadap peningkatan motivasi
belajar IPAS siswa Kelas V SD Inpres 12//79 Lakukang Kecamatan Mare Kabupaten Bone.

Hasil penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian Simanullang dkk. (2023) yang
menunjukkan bahwa model pembelajaran gamifikasi berbasis poin berpengaruh terhadap
minat belajar siswa Kelas V SD Negeri 173466 Silaban. Sejalan pula denam hasil penelitiann
Lutviana, Amrulloh & Laili (2025) bahwa media pembelajaran berbasis gamifikasi dapat
meningkatkan motivasi belajar IPAS siswa kelas VMI NU Metro. Sejalan pula denan hasil
penelitian Pujianingsih, dkk. (2024) yang menunjukkan bahwa pembeajaran dengan
gamifikasi sangat efektif dan tepat untuk meningkatkan motivasi belajar siswa, karena dalam
penerapan gamifikasi siswa dituntut untuk aktif ketika proses pembelajaran berlangsung
dan juga penyajian materi yang interaktif. Sejalan jua denan hasil penelitian Fadilla &
Nurfadhilah (2022) yang menunjukkan bahwa model pembelajaran gamifikasi dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa dengan memunculkan interaksi antara siswa dan juga
guru dalam pelaksanaannya. Sejalan jua dengan hasil penelitian Rahardja, dkk (2018) yang
menunjukkan bahwa pembelajaran gamifikasi dapat meningkatkan motivasi belajar
mahasiswa. Sejalan jua denan hasil penelitian Tyaningsih, dkk. (2022) yang menunjukkan
bahwa pembelajaran gamifikasi dapat meningkatkan motivasi belajar mahasiswa. Sejalan
juga dengan hasil penelitian Safroni & Hidayah (2024) yang menunjukkan bahwa penerapan
model pembelajaran gamifikasi pada mata pelajaran pendidikan agama Islam di SMP Islam
Al-kholili Kota Probolinggo dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Juga,
sejalan dengan hasil penelitian Nathaniel (2023) yang menunjukkan bahwa penggunaan
gamifikasi dalam pembelajaran dapat merangsang minat siswa dan membuat siswa lebih
termotivasi untuk belajar. Selanjutnya, Kusuma & Ramadhani (2021) menyatakan bahwa
pembelajaran gamifikasi dalam pendidikan merupakan pembelajaran baru yang
mengadaptasi unsur-unsur permainan, yang dapat meningkatkan motivasi siswa dalam
proses pembelajaran.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa model
pembelajaran gamifikasi berbasis poin berpengaruh secara signifikan terhadap peningkatan
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motivasi belajar [PAS siswa Kelas V SD Inpres 12//79 Lakukang Kecamatan Mare Kabupaten

Bone.
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