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Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Gamifikasi 

Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik dalam Pembelajaran  

Pendidikan Pancasila di SMA Negeri 1 Indralaya Utara. 

 

Oleh: 

Clara Exsi Camtika 

Nomor Induk Mahasiswa: 06051282126049 

Pembimbing: Kurnisar, S.Pd., M.H. 

Program Studi: Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 

pembelajaran berbasis gamifikasi terhadap motivasi belajar peserta didik dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila di SMA Negeri 1 Indralaya Utara. Penelitian 

ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi experiment. Teknik 

pengumpulan data pada penelitian ini yaitu dokumentasi, observasi, dan 

wawancara. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh kelas X dengan jumlah 

172 peserta didik, sampel diambil menggunakan teknik non probability sampling 

jenis purposive sampling dengan total sebanyak 32 peserta didik. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa berdasarkan uji Repeated Measures ANOVA, diperoleh nilai 

signifikansi sebesar 0,001 ≤ 0,05, dengan demikian Ho ditolak dan Ha diterima, 

yang berarti terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan media 

pembelajaran berbasis gamifikasi terhadap motivasi belajar peserta didik. 

Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis 

gamifikasi dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik dalam pembelajaran 

Pendidikan Pancasila. Penelitian ini dapat memberikan kontribusi dalam 

pengembangan media pembelajaran inovatif bagi pendidik di satuan Pendidikan. 

Kata kunci: media pembelajaran, motivasi belajar, pendidikan Pancasila 
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The Influence of Gamification-Based Learning Media on Students' Learning 

Motivation in Pancasila Education Subjects 
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Supervisor: Kurnisar, S.Pd., M.H. 
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ABSTRACT 

This study aims to determine the effect of using gamification-based learning media 

on students' learning motivation in Pancasila Education at SMA Negeri 1 Indralaya 

Utara.  This research uses a quantitative approach with a quasi-experimental design.  

The data collection techniques in this study are documentation, observation, and 

interviews.  The population in this study consists of all class X students, totaling 

172 students, and the sample was taken using a non-probability sampling technique 

known as purposive sampling, with a total of 32 students.  The research results show 

that based on the Repeated Measures ANOVA test, a significance value of 0.001 ≤ 

0.05 was obtained, thus Ho is rejected and Ha is accepted, which means there is a 

significant effect of using gamification-based learning media on students' learning 

motivation.  Based on these results, it can be concluded that gamification-based 

learning media can enhance students' learning motivation in Pancasila Education.  

This research can contribute to the development of innovative learning media for 

educators in educational institutions.  

Keywords: Learning media, Learning Motivation, Pancasila education 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan Pancasila merupakan mata pelajaran yang berperan dalam 

membentuk karakter, moral, dan kepribadian peserta didik. Mata pelajaran ini tidak 

hanya mengajarkan etika, tetapi juga nilai-nilai fundamental bagi kehidupan 

berbangsa dan bernegara. Namun, pembelajaran Pancasila sering dianggap 

monoton dan kurang menarik, yang mengakibatkan rendahnya motivasi belajar. Hal 

ini berpotensi mengurangi efektivitas pendidikan Pancasila dalam membentuk 

karakter berkualitas. Maka dari itu, diperlukan pembaruan dalam pendekatan 

pembelajaran agar lebih menarik dan relevan bagi peserta didik dalam 

meningkatkan motivasi dan efektivitasnya. Selaras dengan Undang-Undang 

Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

pada Bab I Pasal 1 menyebutkan bahwa: 

“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 

serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan 

negara” (Visimedia, 2008:2) 

Media adalah salah satu faktor penting yang menentukan keberhasilan 

pembelajaran. Penggunaan media dapat membuat proses pembelajaran menjadi 

lebih menarik dan menyenangkan. Penggunaan media berbasis teknologi, seperti 

komputer, sangat membantu peserta didik dalam belajar, misalnya dalam berhitung, 

membaca, dan menambah pengetahuan. Banyak program permainan di komputer 

yang dirancang dengan elemen pembelajaran, sehingga pembelajaran terasa 

menyenangkan dan peserta didik tidak merasa seperti sedang belajar (Susilana & 

Riyana, 2011:25). Guru harus bersikap kreatif, adaptif, inovatif, dan berpikir kritis 

dalam melaksanakan pembelajaran. Sikap adaptif mencerminkan kemampuan guru 

untuk menyesuaikan proses pembelajaran dengan kondisi dan perkembangan 

terkini. Inovasi dalam pembelajaran terus berkembang seiring perubahan teknologi,  

termasuk dalam penggunaan peralatan, media, materi, serta penyesuaian 
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kompetensi yang ditargetkan sesuai dengan kurikulum yang berlaku (Nurjanah et 

al., 2023).   

Penerapan media pembelajaran gamifikasi membantu guru mengembangkan 

materi menjadi lebih menarik dengan mendorong peserta didik ikut terlibat 

sehingga dapat meningkatkan motivasi dalam belajar (Yunita & Indrajit, 2022:2). 

Pembelajaran yang memanfaatkan sistem permainan memberikan kesempatan 

kepada peserta didik untuk menguji kemampuan mereka secara individu sekaligus 

melatih keterampilan kolaboratif dengan orang lain. Melalui permainan, peserta 

didik dapat merasakan tantangan dalam menyelesaikan tugas-tugas secara mandiri 

dan bekerja sama dalam kelompok, yang keduanya berkontribusi signifikan dalam 

meningkatkan motivasi belajar. Pendekatan ini tidak hanya mendorong peserta 

didik untuk mengasah keterampilan dan berpikir kritis, tetapi juga membangun rasa 

percaya diri ketika berhasil menyelesaikan tantangan (Yulianti & Ekohariadi, 

2020). Hal ini didukung oleh Self-Determination Theory yang dikemukakan oleh 

Deci dan Ryan pada tahun 1985 (dalam Kristanto, 2020) yang menyatakan bahwa 

motivasi dipengaruhi oleh kebutuhan akan kompetensi, otonomi, dan relasi. 

Gamifikasi dapat memenuhi ketiga kebutuhan ini melalui elemen permainan dan 

kerja sama tim, sehingga mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 

Motivasi merupakan salah satu elemen yang sangat mempengaruhi 

keberhasilan peserta didik dalam belajar. Keberhasilan belajar sangat dipengaruhi 

oleh seberapa besar keinginan peserta didik untuk belajar. Ketika seorang peserta 

didik memiliki dorongan internal untuk memahami materi dan mencapai tujuan 

akademis, mereka cenderung mendapatkan hasil yang lebih baik (Uno, 2018:8). 

Motivasi berfungsi sebagai pendorong yang signifikan dalam usaha pencapaian 

hasil yang baik. Tanpa adanya motivasi, peserta didik mungkin tidak akan 

bersemangat atau tidak konsisten dalam mengikuti proses belajar. Motivasi ini 

membuat proses belajar menjadi lebih bermakna dan produktif, yang pada 

gilirannya berkontribusi pada pencapaian akademik yang lebih baik (Rahman, 

2021).  

Peserta didik seharusnya dapat merasakan pengalaman belajar yang lebih baik 

dan termotivasi untuk meningkatkan prestasi mereka. Jika hanya mengandalkan 
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metode ceramah, mereka cenderung merasa bosan dan mengalami pembelajaran 

yang monoton. Peneliti berpendapat bahwa hal ini perlu menjadi perhatian bagi 

guru dan peserta didik untuk meningkatkan motivasi belajar dengan menggunakan 

media pembelajaran yang bervariasi dan inovatif, seperti media pembelajaran 

gamifikasi yang belum diterapkan sebelumnya. 

Sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti terdahulu, yaitu 

penelitian pertama oleh Fadilla & Nurfadhilah (2022) yang berjudul “Penerapan 

Gamification untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta Didik dalam 

Pembelajaran Jarak Jauh”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode 

pembelajaran dengan gamification dapat meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik. Gamification mampu meningkatkan interaksi antara peserta didik dan guru, 

membuat pembelajaran lebih menarik, dan efektif dalam menjaga motivasi belajar 

pserta didik selama  pembelajaran jarak jauh. Kesimpulannya, gamification menjadi 

inovasi yang menarik untuk diterapkan dalam pembelajaran daring. Penelitian 

kedua oleh Rostiani et al.. (2023) yang berjudul “Pengaruh Pembelajaran Berbasis 

Gamifikasi Terhadap Penguasaan Konsep dan Motivasi Peserta Didik pada Materi 

Siklus Air”. Hasil penelitian mengungkapkan bahwa penerapan pembelajaran 

berbasis gamifikasi pada materi siklus air memberikan dampak positif terhadap 

penguasaan konsep peserta didik kelas V SDN Sukaraja II. Berdasarkan hasil uji 

statistik, penguasaan konsep peserta didik meningkat secara signifikan dari nilai 

rata-rata pretest 56,991 menjadi 80,191 pada posttest. Namun, penerapan 

gamifikasi tidak meningkatkan motivasi belajar peserta didik secara signifikan, 

sebagaimana terlihat dari hasil uji-t yang menunjukkan nilai sig. = 0,593 ≥ 0,05, 

yang berarti tidak ada perbedaan yang signifikan antara motivasi sebelum dan 

sesudah penerapan gamifikasi. Selain itu, pembelajaran berbasis gamifikasi lebih 

efektif dibandingkan pembelajaran konvensional dalam meningkatkan penguasaan 

konsep peserta didik, dengan rata-rata nilai posttest kelas eksperimen 80,358 lebih 

tinggi dibandingkan kelas kontrol 72,97. Penelitian ketiga oleh Hakeu et al.. (2023) 
“Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Gamifikasi Dalam Proses 

Pembelajaran di MIS Terpadu Al-Azhar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi di MIS Terpadu Al-Azhfar 
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Gorontalo Utara berdampak positif pada motivasi belajar dan keterlibatan peserta 

didik. Setelah pengintegrasian elemen-elemen permainan dalam pembelajaran, 

lingkungan belajar menjadi lebih menarik dan dinamis. Peserta didik menunjukkan 

minat yang lebih besar dan lebih bersemangat dalam aktivitas pembelajaran. Selain 

itu, hasil akademis peserta didik juga mengalami peningkatan, terutama dalam 

pemahaman konsep dan kemampuan berpikir kritis Berikut ini merupakan tabel 

persamaan dan perberdaan dalam penelitian terdahulu:  

Tabel 1. 1 Persamaan dan Perbedaan Penelitian Terdahulu 

No. Judul Persamaan Perbedaan 

1.  Fadilla & Nurfadhilah 

(2022) yang berjudul 

“Penerapan 

Gamification untuk 

Meningkatkan Motivasi 

Belajar Peserta Didik 

dalam Pembelajaran 

Jarak Jauh” 

Penggunaan media 

pembelajaran 

gamifikasi dalam 

proses pembelajaran.  

Fokus pada penerapan 

gamifikasi dalam 

pembelajaran jarak 

jauh (PJJ). Penelitian 

ini menganalisis 

berbagai studi yang 

telah dilakukan 

sebelumnya tentang 

bagaimana gamifikasi 

dapat meningkatkan 

motivasi belajar 

peserta didik dalam 

pembelajaran daring. 

2.  Rostiani et al.. (2023) 

yang berjudul 

“Pengaruh 

Pembelajaran Berbasis 

Gamifikasi Terhadap 

Penguasaan Konsep dan 

Penggunaan media 

pembelajaran 

gamifikasi memiliki 

dampak positif, baik 

dalam meningkatkan 

minat dan keterlibatan 

Peserta Didik maupun 

dalam pencapaian 

Fokus pada 

penguasaan konsep 

dan motivasi belajar 

peserta didik untuk 

membandingkan 

pengaruh 

pembelajaran berbasis 

gamifikasi dengan 
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No. Judul Persamaan Perbedaan 

Motivasi Peserta Didik 

pada Materi Siklus Air” 

hasil belajar yang lebih 

baik. 

pembelajaran 

konvensional terhadap 

penguasaan konsep 

dan motivasi belajar 

Peserta Didik pada 

materi spesifik 

tersebut. 

3.  Hakeu et al.. (2023) 

“Pemanfaatan Media 

Pembelajaran Berbasis 

Gamifikasi Dalam 

Proses Pembelajaran di 

MIS Terpadu Al-

Azhar” 

Penggunaan teknologi, 

khususnya gamifikasi, 

menjadi semakin 

relevan dalam 

pendidikan di era 

digital saat ini. 

Pentingnya adaptasi 

teknologi dalam 

proses belajar 

mengajar untuk 

mencapai efektivitas 

yang lebih tinggi. 

Fokus Pada eksplorasi 

penggunaan 

gamifikasi oleh guru 

dalam proses 

pembelajaran dapat 

mempengaruhi 

motivasi belajar dan 

hasil belajar peserta 

didik. Penelitian juga 

menekankan pada 

kreativitas guru dan 

kendala dalam 

penggunaan teknologi 

di sekolah tersebut. 

Sumber: data diolah peneliti, pada tahun 2024 

Berdasarkan tinjauan dari tiga penelitian terdahulu, terdapat beberapa 

perbedaan yang signifikan dengan penelitian yang akan peneliti lakukan. Fadilla & 

Nurfadhilah (2022) meneliti penerapan gamifikasi dalam pembelajaran jarak jauh 

tanpa fokus pada materi pelajaran tertentu. Rostiani et al.. (2023) mengkaji 

pengaruh pembelajaran berbasis gamifikasi terhadap penguasaan konsep dan 

motivasi belajar peserta didik pada materi spesifik, yaitu siklus air, dengan 

membandingkannya pada pembelajaran konvensional. Hakeu et al.. (2023) 
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mengeksplorasi penggunaan gamifikasi oleh guru di MIS Terpadu Al-Azhar dan 

menyoroti kreativitas guru serta kendala teknologi dalam pembelajaran. Berbeda 

dengan penelitian-penelitian tersebut, penelitian ini fokus pada pengaruh 

penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi terhadap motivasi belajar 

peserta didik dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila di SMA Negeri 1 

Indralaya Utara. Penelitian ini menekankan pengukuran motivasi belajar dalam 

pendidikan formal dengan materi yang spesifik, yaitu Pendidikan Pancasila, yang 

belum banyak dibahas dalam penelitian sebelumnya. 

Peneliti telah melakukan studi pendahuluan di SMA Negeri 1 Indralaya 

Utara dan menemukan bahwa sebagian besar peserta didik di sekolah tersebut 

masih memiliki motivasi belajar yang rendah. Berdasarkan hasil wawancara dengan 

Mardiansyah Tri Wijaya, yang berasal dari kelas XII.3, diketahui bahwa meskipun 

materi Pendidikan Pancasila sering kali menarik, peserta didik seringkali kesulitan 

untuk tetap fokus selama proses pembelajaran. Distraksi seperti bermain handphone 

dan bercanda dengan teman-teman menjadi salah satu faktor yang menghambat 

konsentrasi dan suasana belajar yang kondusif. Selain itu, motivasi belajar 

Mardiansyah sangat dipengaruhi oleh relevansi dan daya tarik materi, serta suasana 

kelas yang tidak selalu mendukung. Peneliti juga melakukan wawancara dengan 

Ibu Meisya Suryani, S.Pd., M.Pd., guru mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan di sekolah tersebut. Menurut beliau, meskipun telah mencoba 

berbagai model pembelajaran seperti Problem Based Learning dan Jigsaw, hasil 

pembelajaran belum mencapai tingkat yang memuaskan. Ibu Meisya menyebutkan 

bahwa rendahnya motivasi dan partisipasi aktif peserta didik menjadi kendala 

utama dalam pembelajaran, terlepas dari upaya guru dalam memvariasikan metode 

pembelajaran. Berdasarkan hasil studi pendahuluan ini, peneliti memilih SMA 

Negeri 1 Indralaya Utara sebagai lokasi penelitian karena memiliki kondisi yang 

relevan dengan permasalahan yang akan diteliti. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan pada latar belakang yang dipaparkan oleh peneliti di atas maka 

yang menjadi rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana pengaruh 



Universitas Sriwijaya 

7 

 

penggunaan media pembelajaran gamifikasi terhadap motivasi belajar pendidikan 

pancasila peserta didik di SMA Negeri 1 Indralaya Utara?” 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan pada uraian latar belakang dan rumusan masalah di atas yang 

menjadi tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 

pembelajaran gamifikasi terhadap motivasi belajar Pendidikan Pancasila peserta 

didik di SMA Negeri 1 Indralaya Utara. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara teoritis 

maupun secara praktis, yaitu:  

1.4.1 Secara Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan pengetahuan 

mengenai media pembelajaran gamifikasi terhadap motivasi belajar Pendidikan 

Pancasila peserta didik, serta juga diharapkan sebagai sarana pengembangan  ilmu 

pengetahuan yang secara teoritis dipelajari pada bangku perkuliahan. 

1.4.2 Secara Praktis 

1.4.2.1 Bagi Guru 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi rujukan untuk 

mengimplementasikan media pembelajaran gamifikasi terhadap motivasi belajar 

Pendidikan Pancasila peserta didik.  

1.4.2.2 Bagi Peserta Didik 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memacu peserta didik agar lebih 

termotivasi aktif dalam pembelajaran pendidikan pancasila. 

1.4.2.3 Bagi Penulis 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sarana yang bermanfaat dalam 

mengimplementasikan  media pembelajaran gamifikasi terhadap motivasi belajar 

Pendidikan Pancasila peserta didik. 
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1.4.2.4 Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini diharapkan dapat  memberikan kontribusi dalam 

pengembangan teori mengenai media pembelajaran gamifikasi terhadap motivasi 

belajar Pendidikan Pancasila peserta didik. 
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