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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pemanfaatan teknologi gamifikasi dalam 

meningkatkan kreativitas guru SMP serta kualitas pembelajaran sebagai pendekatan 

pembelajaran inovatif. Metode penelitian yang digunakan adalah studi literatur dengan 

menganalisis 16 artikel ilmiah yang dipublikasikan pada rentang tahun 2023–2026. Artikel 

diperoleh melalui penelusuran database jurnal nasional dan internasional dengan kriteria 

relevansi terhadap topik gamifikasi dalam pembelajaran pada jenjang pendidikan menengah 

pertama. Analisis dilakukan secara deskriptif kualitatif dengan mengidentifikasi tujuan 

penelitian, metode, serta temuan utama dari setiap artikel. Hasil kajian menunjukkan bahwa 

pemanfaatan gamifikasi mampu meningkatkan hasil belajar, motivasi, minat, keterlibatan, serta 

partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran. Selain itu, gamifikasi juga berkontribusi terhadap 

peningkatan kompetensi dan kreativitas guru dalam merancang pembelajaran inovatif berbasis 

teknologi. Meskipun demikian, implementasi gamifikasi masih menghadapi beberapa kendala 

seperti keterbatasan fasilitas teknologi dan kesiapan guru.  

 

Kata Kunci: Gamifikasi; Kreativitas; Pembelajaran; Motivasi Belajar. 

 
Abstract 

This study aims to analyze the utilization of gamification technology in enhancing junior high 

school teachers’ creativity and improving learning quality as an innovative learning approach. 

The research method used is a literature review by analyzing 16 scientific articles published 

between 2023 and 2026. The articles were obtained from national and international journal 

databases based on their relevance to gamification in junior high school learning. The analysis 

was conducted using a descriptive qualitative approach by identifying research objectives, 

methods, and key findings from each article. The results indicate that gamification significantly 

improves students’ learning outcomes, motivation, interest, engagement, and active participation 

in the learning process. Furthermore, gamification contributes to enhancing teachers’ 

competence and creativity in designing innovative technology-based learning. However, the  
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implementation of gamification still faces challenges such as limited technological facilities and 

teachers’ readiness.  

Keywords: Gamification; Creativity; Learning; Learning Motivation. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital pada 

era revolusi industri 4.0 membawa 

perubahan besar dalam dunia pendidikan, 

terutama dalam proses pembelajaran di 

sekolah menengah pertama (SMP). 

Pemanfaatan teknologi tidak lagi hanya 

sebagai alat bantu, tetapi telah menjadi 

bagian penting dalam menciptakan 

pembelajaran yang interaktif, menarik, dan 

berpusat pada peserta didik (Sulistyowati & 

Asriati, 2024). Perubahan tersebut menuntut 

guru untuk memiliki kreativitas dan inovasi 

dalam merancang strategi pembelajaran 

yang mampu meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, serta hasil belajar siswa 

(Hidayah & Hamonangan, 2024). Namun, 

kenyataannya masih banyak guru yang 

menggunakan metode pembelajaran 

konvensional sehingga peserta didik kurang 

aktif, mudah bosan, dan memiliki motivasi 

belajar yang rendah. Kondisi tersebut 

menuntut guru untuk memiliki kreativitas 

dan inovasi dalam merancang strategi 

pembelajaran yang mampu meningkatkan 

motivasi, keterlibatan, serta hasil belajar 

siswa. 

Beberapa tahun terakhir, pemanfaatan 

teknologi gamifikasi mulai banyak dikaji 

sebagai salah satu pendekatan inovatif 

dalam pembelajaran. Salah satu pendekatan 

pembelajaran inovatif yang dapat digunakan 

untuk mengatasi permasalahan tersebut 

adalah teknologi gamifikasi. Gamifikasi 

merupakan penerapan elemen-elemen 

permainan seperti poin, level, tantangan, 

penghargaan, dan papan peringkat ke dalam 

kegiatan pembelajaran untuk meningkatkan 

motivasi dan partisipasi peserta didik 

(Mulyani, 2023). Gamifikasi sebagai 

penggunaan elemen desain permainan pada 

aktivitas non-permainan untuk 

meningkatkan keterlibatan pengguna. 

Gamifikasi mampu meningkatkan motivasi 

dan keterlibatan belajar apabila dirancang 

secara tepat sesuai kebutuhan pengguna 

(Wahyudi et al., 2025). Selain itu, teori Self-

Determination Theory yang dikemukakan 

oleh Deci dan Ryan menjelaskan bahwa 

motivasi intrinsik individu dapat 

berkembang melalui pemenuhan kebutuhan 

otonomi, kompetensi, dan keterhubungan 

sosial, yang semuanya dapat difasilitasi 

melalui penerapan gamifikasi dalam 

pembelajaran (Rohmah & Izzati, 2026). 

Berbagai penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan gamifikasi dalam 

pembelajaran memberikan dampak positif 

terhadap motivasi belajar, keterlibatan 

siswa, serta hasil belajar. Media 

pembelajaran berbasis gamifikasi terbukti 

mampu menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan (joyful learning) dan 

meningkatkan partisipasi aktif peserta didik.  

Gamifikasi juga memiliki potensi besar 

dalam mendukung karakteristik peserta 

didik generasi digital yang terbiasa dengan 

teknologi dan permainan interaktif. Elemen 
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kompetisi, tantangan, dan penghargaan 

dapat meningkatkan rasa percaya diri, 

keterlibatan emosional, serta kerja sama 

antar siswa dalam proses pembelajaran.  

Penelitian lain menunjukkan bahwa 

gamifikasi dapat meningkatkan retensi 

memori, pemahaman konsep, serta 

keterampilan berpikir kritis karena 

pembelajaran disajikan dalam bentuk 

pengalaman yang bermakna dan 

menyenangkan. Meskipun demikian, 

keberhasilan penerapan gamifikasi sangat 

bergantung pada kreativitas guru dalam 

merancang pembelajaran. Gamifikasi yang 

tidak dirancang dengan baik berpotensi 

hanya berfokus pada hadiah atau kompetisi 

tanpa meningkatkan pemahaman konsep 

secara mendalam. Berdasarkan berbagai 

penelitian yang telah dilakukan, sebagian 

besar kajian lebih menekankan pada 

pengaruh gamifikasi terhadap hasil belajar 

siswa, sedangkan pembahasan mengenai 

peran gamifikasi dalam menggali kreativitas 

guru sebagai pelaku utama pembelajaran 

masih terbatas. Padahal, kreativitas guru 

merupakan faktor penting dalam 

keberhasilan inovasi pembelajaran berbasis 

teknologi. Guru yang kreatif mampu 

mengembangkan media pembelajaran yang 

menarik, menyesuaikan strategi dengan 

kebutuhan peserta didik, serta menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna 

(Elfia et al., 2025). 

Meskipun berbagai penelitian telah 

menunjukkan efektivitas gamifikasi dalam 

meningkatkan hasil belajar dan motivasi 

siswa, sebagian besar kajian masih berfokus 

pada dampaknya terhadap siswa sebagai 

subjek pembelajaran. Kajian yang secara 

khusus menyoroti peran gamifikasi dalam 

mengembangkan kreativitas guru sebagai 

perancang pembelajaran masih relatif 

terbatas. Padahal, kreativitas guru 

merupakan faktor penting dalam 

keberhasilan implementasi inovasi 

pembelajaran berbasis teknologi. Oleh 

karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis dan mensintesis berbagai 

penelitian terkait pemanfaatan teknologi 

gamifikasi dalam pembelajaran pada jenjang 

SMP dengan fokus pada kontribusinya 

terhadap pengembangan kreativitas guru 

serta implikasinya terhadap inovasi 

pembelajaran berbasis teknologi. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode 

Systematic Literature Review (SLR) untuk 

menganalisis berbagai penelitian terkait 

pemanfaatan teknologi gamifikasi dalam 

pembelajaran serta pengaruhnya terhadap 

kreativitas guru dan keterlibatan siswa pada 

jenjang pendidikan SMP. Kajian literatur 

dilakukan secara sistematis dengan 

mengidentifikasi, mengevaluasi, dan 

mensintesis hasil penelitian terdahulu 

sehingga diperoleh gambaran komprehensif 

mengenai perkembangan pemanfaatan 

gamifikasi dalam pembelajaran. Proses 

kajian literatur dalam penelitian ini mengacu 

pada tahapan Preferred Reporting Items for 

Systematic Reviews and Meta-Analyses 

(PRISMA) yang meliputi tahap identifikasi, 

penyaringan, kelayakan, dan inklusi artikel. 

Proses pencarian artikel dilakukan 

melalui beberapa database jurnal nasional 

dan internasional, yaitu Google Scholar, 

ScienceDirect, dan portal jurnal terindeks 
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lainnya dengan menggunakan kata kunci 

gamification in education, gamifikasi dalam 

pembelajaran, kreativitas guru, serta 

pembelajaran berbasis teknologi. 

Berdasarkan hasil penelusuran awal 

diperoleh sebanyak 78 artikel yang berkaitan 

dengan topik gamifikasi dalam 

pembelajaran. Selanjutnya proses 

penyaringan awal dengan menghapus artikel 

duplikat serta artikel yang tidak relevan 

dengan fokus penelitian sehingga tersisa 42 

artikel. Pada tahap selanjutnya dilakukan 

proses penilaian kelayakan dengan membaca 

abstrak dan isi artikel menunjukkan bahwa 

26 artikel dieliminasi karena tidak sesuai 

dengan fokus penelitian, tidak tersedia akses 

full text, atau tidak berada pada rentang 

tahun publikasi yang ditetapkan. 

Berdasarkan proses seleksi tersebut, 

diperoleh 16 artikel ilmiah yang memenuhi 

kriteria inklusi dan selanjutnya dianalisis 

secara mendalam dalam penelitian ini. Alur 

seleksi artikel dalam penelitian ini 

mengikuti tahapan PRISMA yang meliputi 

proses identifikasi, penyaringan, kelayakan, 

dan inklusi artikel tersaji pada Gambar 1. 
 

 
Gambar 1. Alur Seleksi Artikel 

 

Kriteria inklusi artikel dalam 

penelitian ini meliputi: (1) artikel penelitian 

empiris yang membahas penerapan 

gamifikasi dalam pembelajaran, (2) 

penelitian pada jenjang pendidikan dasar 

atau menengah, khususnya SMP, (3) artikel 

dipublikasikan pada rentang tahun 2023–

2026, (4) artikel tersedia dalam bahasa 

Indonesia atau bahasa Inggris, (5) artikel 

dipublikasikan pada jurnal nasional maupun 

internasional yang terindeks, dan (6) artikel 

memiliki akses full text sehingga dapat 

dianalisis secara menyeluruh. Sementara itu, 

artikel yang tidak relevan dengan topik 

penelitian, artikel duplikat, serta artikel yang 

tidak memenuhi kriteria inklusi dikeluarkan 

dari proses analisis. 
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Tabel 1. Karakteristik Artikel yang 

Dianalisis 
No Karakteristik Kategori Jumlah 

Artikel 

1 
  

Tahun 
Publikasi 

  

  

  

2023 1 

2024 2 

2025 11 

2026 2 

2 

  
  

  

  

  

Metode 

Penelitian 
  

  

  

  

  

Kuantitatif / Quasi 

Eksperimen 

5 

Research and 

Development (R&D) 

5 

Pengabdian kepada 

Masyarakat 

3 

Penelitian Tindakan 

Kelas (PTK) 

1 

Kualitatif 1 

Studi Literatur 1 

3 

  

  

Subjek 

Penelitian 

  

  

Siswa SMP 11 

Guru SMP 4 

Tidak menggunakan 

subjek langsung 
(literatur) 

1 

Berdasarkan Tabel karakteristik 

artikel, sebagian besar penelitian mengenai 

gamifikasi dalam pembelajaran 

dipublikasikan pada tahun 2025 dengan 

jumlah 11 artikel. Dari segi metode 

penelitian, pendekatan yang paling banyak 

digunakan adalah penelitian pengembangan 

(Research and Development) serta penelitian 

kuantitatif atau quasi eksperimen. Sementara 

itu, sebagian besar penelitian menggunakan 

siswa SMP sebagai subjek penelitian, 

sedangkan beberapa penelitian lainnya 

melibatkan guru SMP melalui kegiatan 

pengabdian kepada masyarakat dan 

pelatihan penggunaan gamifikasi dalam 

pembelajaran . 

Tahapan penelitian meliputi proses 

identifikasi artikel, seleksi berdasarkan 

kriteria inklusi, evaluasi isi artikel, serta 

sintesis temuan penelitian. Analisis data 

dilakukan menggunakan pendekatan 

thematic analysis dan sintesis naratif. Proses 

analisis dimulai dengan membaca secara 

menyeluruh artikel yang telah terpilih, 

kemudian melakukan proses pengkodean 

untuk mengidentifikasi tema-tema utama 

dari setiap penelitian. Tema-tema tersebut 

selanjutnya dikelompokkan berdasarkan 

fokus kajian, seperti pengaruh gamifikasi 

terhadap hasil belajar, motivasi dan 

keterlibatan siswa, pengembangan media 

pembelajaran, serta kontribusi gamifikasi 

terhadap kreativitas guru. Hasil 

pengelompokan tema kemudian disintesis 

secara naratif untuk mengidentifikasi pola 

temuan penelitian serta hubungan antara 

pemanfaatan gamifikasi dan pengembangan 

kreativitas guru dalam pembelajaran. Hasil 

sintesis tersebut digunakan untuk menarik 

kesimpulan serta memberikan rekomendasi 

terkait penerapan gamifikasi sebagai 

pendekatan pembelajaran inovatif di tingkat 

SMP. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Hasil penelitian ini disajikan melalui 

analisis terhadap 16 artikel ilmiah terpilih 

yang membahas penerapan teknologi 

gamifikasi dalam pembelajaran. Artikel-

artikel tersebut menjadi dasar dalam 

mengkaji berbagai pendekatan, temuan, 

serta implikasi terhadap pengembangan 

kreativitas guru di tingkat SMP. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa 

penelitian terkait gamifikasi dalam 

pembelajaran SMP menggunakan berbagai 

pendekatan metodologis, antara lain 

penelitian kuantitatif, quasi eksperimen, 

penelitian pengembangan (R&D), penelitian 

tindakan kelas (PTK), penelitian kualitatif, 
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serta kegiatan pengabdian kepada 

masyarakat. Subjek penelitian pada artikel 

yang dianalisis umumnya melibatkan siswa 

SMP dan guru SMP sebagai pengguna atau 

pengembang media pembelajaran berbasis 

gamifikasi. 

Secara umum, temuan dari artikel-

artikel tersebut menunjukkan beberapa pola 

hasil utama. Pertama, penerapan gamifikasi 

dalam pembelajaran dilaporkan mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa pada 

berbagai mata pelajaran seperti IPS, 

matematika, bahasa Indonesia, dan 

informatika. Kedua, gamifikasi juga 

menunjukkan peningkatan motivasi, minat 

belajar, serta keterlibatan siswa dalam 

proses pembelajaran melalui penggunaan 

elemen permainan seperti poin, level, 

tantangan, dan sistem penghargaan. Ketiga, 

beberapa penelitian menunjukkan bahwa 

media pembelajaran berbasis gamifikasi 

memiliki tingkat validitas, kepraktisan, dan 

efektivitas yang tinggi, sehingga layak 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Keempat, sejumlah penelitian juga 

melaporkan bahwa pemanfaatan gamifikasi 

dapat meningkatkan kompetensi serta 

kreativitas guru dalam merancang 

pembelajaran inovatif berbasis teknologi. 

 

Tabel 2. Ringkasan Penelitian Pemanfaatan Gamifikasi oleh Guru SMP 

No Peneliti Tujuan Metode Subjek/Sampel Hasil Penelitian 

1 (Rahman & 

Tetep, 

2026) 

Menganalisis 

efektivitas 

gamifikasi 

digital pada 

pembelajaran 

IPS 

Kuantitatif, 

quasi 

eksperimen 

2 kelas SMPN 

3 Tarogong 

Kidul 

Penggunaan gamifikasi 

meningkatkan 

keterlibatan siswa, 

joyful learning, dan 

hasil belajar secara 

signifikan dibanding 

pembelajaran 

konvensional 

2 (Ramdhani 

& 

Wicaksono, 

2025) 

Mengembangkan 

media gamifikasi 

IPA untuk 

meningkatkan 

minat belajar 

R&D 

ADDIE 

Siswa kelas VII Validasi sangat tinggi 

(ahli materi 92%, ahli 

media 91%, guru 93%), 

minat belajar meningkat 

dari 65,2 menjadi 87,8, 

nilai pretest 58,4 naik 

menjadi 82,4 (N-Gain 

0,58 kategori sedang) 

3 (Luthfia et 

al., 2025) 

Mengetahui 

pengaruh 

gamifikasi 

terhadap hasil 

belajar IPS 

Kuasi 

eksperimen 

70 siswa Nilai posttest kelas 

eksperimen 85,34 lebih 

tinggi dari kontrol 

73,80, uji t 

menunjukkan 

signifikansi 0,000 < 

0,05 (pengaruh 
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No Peneliti Tujuan Metode Subjek/Sampel Hasil Penelitian 

signifikan) 

4 (Latifah et 

al., 2025) 

Menghasilkan 

media valid, 

praktis, efektif 

R&D model 

4D 

22 siswa Validitas 84,7% (sangat 

valid), kepraktisan 

siswa 91,4%, guru 

97,8%, ketuntasan 

pembelajaran 81,8% 

(efektif) 

5 (Asdar et 

al., 2025) 

Meningkatkan 

kompetensi guru 

Pengabdian Guru SMP Kompetensi guru 

meningkat pada 

pengetahuan, 

keterampilan, 

kolaborasi, serta 

mampu menghasilkan 

media pembelajaran 

inovatif berbasis 

gamifikasi 

6 (Jodi et al., 

2025) 

Mengembangkan 

media gamifikasi 

sistem komputer 

R&D 

ADDIE 

Siswa kelas IX Skor kelayakan rata-

rata 91,27% (sangat 

layak), ahli media 

95,83%, ahli materi 

92,15%, uji kelompok 

besar 89,4%, efektif 

meningkatkan hasil 

belajar 

7 (Rosaline 

et al., 

2023) 

Mengembangkan 

media gamifikasi 

tenses 

Kualitatif Siswa SMP Sistem poin, level, dan 

ranking mampu 

meningkatkan motivasi 

belajar mandiri, 

kompetisi positif, dan 

keterlibatan siswa 

dalam belajar bahasa 

Inggris 

8 (Yulianto 

et al., 

2025) 

Meningkatkan 

kemampuan 

guru dalam 

pendidikan 

keuangan 

Pengabdian 65 guru SMP Gamifikasi membantu 

pemahaman konsep 

keuangan, 

meningkatkan 

keterampilan mengajar, 

dan membuat 

pembelajaran lebih 

menarik serta aplikatif 

9 (Rohati et 
al., 2025) 

Meningkatkan 
motivasi belajar 

matematika 

Pengabdian Guru MGMP Guru memahami 
potensi gamifikasi 

untuk meningkatkan 

motivasi dan partisipasi 
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No Peneliti Tujuan Metode Subjek/Sampel Hasil Penelitian 

siswa serta lebih 

percaya diri 

menggunakan teknologi 

10 (Gani et 

al., 2024) 

Mengevaluasi 

efektivitas 

gamifikasi 

Kuantitatif 50 siswa Nilai Bahasa Indonesia 

meningkat dari 76,2 

menjadi 84,5 dan Sastra 

dari 72,8 menjadi 81,3, 

menunjukkan 

peningkatan signifikan 

hasil belajar 

11 (Ningsih et 

al., 2025) 

Meningkatkan 

keterampilan 

menulis teks 

berita 

Kuasi 

eksperimen 

Siswa kelas 

VIII 

Nilai pretest 65,27 

menjadi 82,53, kontrol 

67,33 menjadi 70,93, 

signifikansi 0,000 < 

0,05 menunjukkan 

pengaruh signifikan 

12 (Bilqisti & 

Sumardi, 

2025) 

Meningkatkan 

minat dan 

pemahaman 

PTK Siswa kelas 

VIII 

Motivasi, partisipasi 

aktif, antusiasme, dan 

nilai siswa meningkat 

pada setiap siklus 

pembelajaran 

13 (Fariski et 

al., 2025) 

Mengembangkan 

media motivasi 

belajar 

Development 

Design 

Thinking 

Siswa SMP Media meningkatkan 

motivasi belajar 

berdasarkan hasil 

pretest–posttest dan 

respon positif siswa 

14 (Perkasa et 

al., 2025) 

Meningkatkan 

motivasi belajar 

Studi 

literatur 

— Mind mapping 

meningkatkan 

pemahaman, daya ingat, 

motivasi, serta 

manajemen waktu 

belajar siswa 

15 (Indrianti et 

al., 2025)  

Merancang 

media 

pembelajaran 

R&D MDLC Siswa SMP Validitas 0,82 (valid), 

praktikalitas 0,89 

(sangat tinggi), 

efektivitas 0,84 (tinggi) 

16 (Haryati et 

al., 2024) 

Mengembangkan 

media 

informatika 

R&D 

Hannafin & 

Peck 

Siswa SMP Validitas 0,76, 

praktikalitas 0,83, 

efektivitas 0,77, media 

berkontribusi 

meningkatkan 

keterlibatan dan 

pemahaman siswa 

 

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/


 

 

Volume 7 No. 1, April (2026) 

E-ISSN: 2720-9725 

P-ISSN: 2987-8462 

 

164 

Mardasela, S., Riswandi., & Firdaus, R. (2026). MENGGALI 

KREATIVITAS GURU SMP DENGAN PEMANFAATAN 

TEKNOLOGI GAMIFIKASI: SEBUAH PENDEKATAN 

PEMBELAJARAN YANG INOVATIF. Jurnal Inovasi 

Pendidikan dan Teknologi Informasi (JIPTI), 7(1), 156-169.  

https://doi.org/10.52060/end7jw82 

 

http://ejournal.ummba.ac.id/index.php/JIPTI/  

Berdasarkan tabel tersebut, dapat 

diketahui bahwa sebagian besar penelitian 

menunjukkan adanya dampak positif 

penerapan gamifikasi dalam pembelajaran, 

baik terhadap peningkatan hasil belajar, 

motivasi siswa, maupun pengembangan 

media pembelajaran yang inovatif. 

 

Pembahasan 

Hasil analisis terhadap 16 artikel 

menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi 

dalam pembelajaran memiliki kontribusi 

signifikan dalam meningkatkan kualitas 

proses belajar. Salah satu temuan utama 

adalah peningkatan hasil belajar siswa 

setelah penerapan gamifikasi. Peningkatan 

tersebut dapat dijelaskan karena gamifikasi 

menghadirkan elemen permainan seperti 

tantangan, penghargaan, dan sistem poin 

yang mampu meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam proses pembelajaran. Menurut 

Deterding, gamifikasi merupakan 

penggunaan elemen desain permainan dalam 

konteks non-permainan yang bertujuan 

untuk meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan pengguna. Dengan demikian, 

penerapan gamifikasi dalam pembelajaran 

mampu menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih interaktif dan menyenangkan 

sehingga siswa lebih mudah memahami 

materi yang dipelajari. 

Dari aspek peningkatan hasil belajar 

siswa, penelitian Rahman & Tetep (2026) 

menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi 

digital dalam pembelajaran IPS mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa serta hasil 

belajar secara signifikan dibandingkan 

pembelajaran konvensional. Hal ini 

menunjukkan bahwa penggunaan unsur 

permainan dapat menciptakan suasana 

belajar yang lebih menyenangkan (joyful 

learning) sehingga siswa lebih mudah 

memahami materi. Temuan tersebut 

diperkuat oleh penelitian Luthfia et al. 

(2025) yang menunjukkan perbedaan 

signifikan antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol, serta penelitian (Putra et al., 2023; 

Putra & Yanti, 2025) yang menunjukkan 

peningkatan nilai akademik secara nyata 

setelah penerapan gamifikasi. Kondisi ini 

menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki 

potensi sebagai strategi pembelajaran efektif 

dalam meningkatkan capaian kognitif siswa 

pada berbagai mata pelajaran. 

Selain peningkatan hasil belajar, 

beberapa penelitian juga menyoroti 

pengaruh gamifikasi terhadap motivasi dan 

minat belajar siswa. Penelitian Ramdhani & 

Wicaksono (2025) menunjukkan 

peningkatan minat belajar siswa yang cukup 

tinggi setelah penggunaan media gamifikasi 

IPA. Penelitian Rosaline et al. (2023)juga 

menemukan bahwa penggunaan sistem poin, 

level, dan peringkat mampu meningkatkan 

https://doi.org/10.52060/end7jw82
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motivasi belajar mandiri serta menciptakan 

kompetisi positif di antara siswa. Hal serupa 

juga ditemukan dalam penelitian Bilqisti & 

Sumardi (2025) dan Fariski et al. (2025) 

yang menunjukkan adanya peningkatan 

partisipasi aktif, antusiasme, serta respons 

positif siswa terhadap pembelajaran berbasis 

gamifikasi. Motivasi belajar yang meningkat 

tersebut berkontribusi terhadap peningkatan 

keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran sehingga pembelajaran 

menjadi lebih bermakna. 

Dari aspek pengembangan media 

pembelajaran, penelitian (Putra & Idrus, 

2026) menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis gamifikasi memiliki 

tingkat validitas, kepraktisan, dan efektivitas 

yang tinggi. Media yang dikembangkan 

tidak hanya layak digunakan tetapi juga 

mampu meningkatkan pemahaman konsep 

dan keterlibatan siswa. Hasil ini 

menunjukkan bahwa gamifikasi dapat 

menjadi inovasi media pembelajaran yang 

efektif, terutama dalam pembelajaran 

berbasis teknologi yang menuntut 

interaktivitas dan pengalaman belajar yang 

menarik. 

Selain berdampak pada siswa, 

penelitian juga menunjukkan bahwa 

gamifikasi memberikan kontribusi terhadap 

peningkatan kompetensi dan kreativitas 

guru. Penelitian Asdar et al. (2025), 

Yulianto et al. (2025) dan Rohati et al. 

(2025) menunjukkan bahwa pelatihan dan 

penerapan gamifikasi mampu meningkatkan 

pengetahuan teknologi guru, keterampilan 

mengajar, kemampuan kolaborasi, serta 

kepercayaan diri dalam merancang 

pembelajaran inovatif. Guru menjadi lebih 

kreatif dalam mengembangkan media 

pembelajaran serta strategi pembelajaran 

yang menarik bagi siswa. Hal ini 

menunjukkan bahwa gamifikasi dapat 

menjadi salah satu sarana pengembangan 

profesional guru di era digital. 

Namun demikian, hasil analisis juga 

menunjukkan beberapa keterbatasan dalam 

penelitian-penelitian tersebut. Pertama, 

sebagian besar penelitian dilakukan dalam 

skala sampel yang terbatas sehingga 

generalisasi hasil penelitian masih perlu 

dikaji lebih lanjut. Kedua, durasi penelitian 

yang relatif singkat menyebabkan dampak 

jangka panjang penerapan gamifikasi belum 

dapat diketahui secara menyeluruh. Ketiga, 

terdapat kendala pada aspek fasilitas 

teknologi dan kesiapan guru dalam 

mengimplementasikan gamifikasi, terutama 

di sekolah yang memiliki keterbatasan 

sarana prasarana. Keempat, sebagian 

penelitian masih berfokus pada peningkatan 

hasil belajar siswa tanpa mengeksplorasi 

secara mendalam pengaruh gamifikasi 

terhadap kreativitas guru sebagai variabel 

utama penelitian. 

Di sisi lain, penelitian-penelitian yang 

dianalisis memiliki sejumlah kelebihan. 

Metode penelitian yang beragam 

memberikan gambaran yang komprehensif 

mengenai efektivitas gamifikasi dalam 

pembelajaran. Pengembangan media 

pembelajaran yang tervalidasi menunjukkan 

bahwa gamifikasi dapat diimplementasikan 

secara praktis di kelas. Selain itu, 

konsistensi temuan yang menunjukkan 

peningkatan motivasi, keterlibatan, dan hasil 

belajar siswa menjadi bukti empiris bahwa 

gamifikasi merupakan pendekatan 
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pembelajaran yang potensial dalam 

meningkatkan kualitas pendidikan. 

Implikasi yang dapat diambil dari hasil 

kajian ini cukup luas. Pertama, gamifikasi 

dapat digunakan sebagai pendekatan inovatif 

untuk meningkatkan kreativitas guru dalam 

merancang pembelajaran yang menarik, 

interaktif, dan berpusat pada siswa. Guru 

dapat memanfaatkan unsur permainan 

seperti poin, level, tantangan, penghargaan, 

serta sistem kompetisi untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa. Kedua, diperlukan 

pelatihan dan pendampingan bagi guru agar 

mampu mengembangkan media 

pembelajaran berbasis gamifikasi secara 

optimal. Ketiga, sekolah dan pemerintah 

perlu menyediakan dukungan fasilitas 

teknologi yang memadai agar implementasi 

gamifikasi dapat berjalan efektif. Keempat, 

gamifikasi dapat diintegrasikan dengan 

model pembelajaran lain seperti 

pembelajaran berbasis proyek, pembelajaran 

kolaboratif, maupun pendekatan visual 

untuk meningkatkan efektivitas 

pembelajaran secara menyeluruh. 

Hasil penelitian ini juga didukung oleh 

berbagai teori dan pendapat para ahli. 

Deterding menyatakan bahwa gamifikasi 

merupakan penggunaan elemen desain 

permainan dalam situasi nonpermainan 

untuk meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan pengguna. Pendapat ini sejalan 

dengan temuan penelitian yang 

menunjukkan peningkatan keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran berbasis 

gamifikasi. Kapp juga menjelaskan bahwa 

gamifikasi dalam pendidikan mampu 

meningkatkan retensi pengetahuan, 

keterlibatan siswa, serta pengalaman belajar 

yang bermakna melalui unsur tantangan, 

umpan balik, dan penghargaan. Selain itu, 

teori konstruktivisme menekankan bahwa 

pembelajaran yang melibatkan pengalaman 

aktif dan interaksi akan lebih efektif dalam 

membangun pengetahuan siswa, sehingga 

penggunaan gamifikasi sejalan dengan 

prinsip pembelajaran modern yang berpusat 

pada siswa. 

Pendapat lain dari para ahli pendidikan 

juga menyatakan bahwa pemanfaatan 

teknologi dalam pembelajaran dapat 

mendorong kreativitas guru karena guru 

dituntut untuk merancang pengalaman 

belajar yang inovatif sesuai kebutuhan 

peserta didik di era digital. Kreativitas guru 

muncul ketika guru mampu 

mengkombinasikan teknologi, strategi 

pembelajaran, serta karakteristik peserta 

didik dalam suatu desain pembelajaran yang 

menarik dan bermakna. Oleh karena itu, 

gamifikasi tidak hanya berperan sebagai 

media pembelajaran, tetapi juga sebagai 

stimulus bagi guru untuk mengembangkan 

inovasi pembelajaran. 

Secara keseluruhan, hasil kajian ini 

menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki 

potensi besar dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran sekaligus mendorong 

kreativitas guru dalam merancang 

pembelajaran berbasis teknologi. Dengan 

dukungan pelatihan, fasilitas teknologi yang 

memadai, serta integrasi dengan berbagai 

model pembelajaran inovatif, gamifikasi 

dapat menjadi salah satu strategi 

pembelajaran yang efektif dalam 

menghadapi tantangan pendidikan di era 

digital. 
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KESIMPULAN 

Pemanfaatan teknologi gamifikasi 

dalam pembelajaran pada jenjang SMP 

menunjukkan dampak positif terhadap 

peningkatan hasil belajar, motivasi, minat, 

serta keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran. Penggunaan elemen 

permainan seperti poin, level, tantangan, dan 

penghargaan mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 

menarik sehingga mendukung pemahaman 

materi secara lebih efektif. Selain itu, 

gamifikasi juga berkontribusi dalam 

mendorong kreativitas guru dalam 

mengembangkan media serta strategi 

pembelajaran yang lebih inovatif berbasis 

teknologi.  

Meskipun demikian, penerapan 

gamifikasi masih menghadapi beberapa 

keterbatasan, seperti ketersediaan fasilitas 

teknologi dan kesiapan guru dalam 

mengimplementasikan pembelajaran 

berbasis gamifikasi. Oleh karena itu, 

diperlukan dukungan berupa peningkatan 

kompetensi guru serta penyediaan sarana 

pembelajaran yang memadai agar 

pemanfaatan gamifikasi dapat 

diimplementasikan secara lebih optimal 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 

di SMP. 
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