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ABSTRAK 

 

PENERAPAN MEDIA PEMBELAJARAN IDEOLOGY QUEST BERBASIS 

GAMIFICATION TERHADAP PARTISIPASI BELAJAR SISWA PADA 

MATA PELAJARAN PENDIDIKAN PANCASILA 

 DI SMPN 2 BANJAR AGUNG 

 

Oleh 

  

Nurhaliza  

 

          Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan media pembelajaran 

berbasis Gamification terhadap Partisipasi belajar di SMP Negeri 2 Banjar Agung. 

Metode penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis quasi-

experiment. Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII di SMP Negeri 2 

Banjar Agung dengan teknik pengumpulan data melalui observasi, angket dan 

wawancara . Teknik analisis data yang digunakan meliputi analisis statistik 

deskriptif, uji prasyarat analisis, uji hipotesis, Uji Independent Sample t-test serta 

uji N-Gain Score 

          Berdasarkan hasil penelitian, penerapan media pembelajaran Ideology Quest 

berbasis Gamification lebih efektif dibandingkan dengan media pembelajaran non-

gamified. Hal ini diperkuat dengan hasil besaran N-Gain Score kelas eksperimen 

sebesar 74,97 dengan kategori baik, sedangkan kelas kontrol sebesar 43,88 dengan 

kategori cukup baik.  

          Maka dapat disimpulkan bahwa penerapan Media Pembelajaran Ideology 

Quest Berbasis Gamification terhadap Partisipasi Belajar peserta didik kelas VIII 

di SMP Negeri 2 Banjar Agung lebih efektif dibandingkan dengan kelas kontrol 

yang tidak menggunakan media pembelajaran berbasis Gamification.  

 

Kata Kunci: Gamifikasi, Media Pembelajaran, Partisipasi Belajar, 

Pendidikan Pancasila. 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

ABSTRACT 

 

THE IMPLEMENTATION OF GAMIFICATION-BASED IDEOLOGY 

QUEST LEARNING MEDIA TOWARDS STUDENTS' ACTIVE 

PARTICIPATION IN THE PANCASILA EDUCATION                                  

SUBJECT AT SMPN 2 BANJAR AGUNG                                                                     

By 

 

Nurhaliza  

 

            This study aims to determine the effectiveness of gamification-based 

learning media on learning participation at SMP Negeri 2 Banjar Agung. The 

research method used a quantitative approach with a quasi-experimental design. 

The subjects were eighth-grade students at SMP Negeri 2 Banjar Agung. Data 

collection techniques included observation, questionnaires, and interviews. Data 

analysis techniques included descriptive statistical analysis, prerequisite analysis, 

hypothesis testing, independent sample t-tests, and the N-Gain Score test. The 

results showed that the implementation of gamification-based Ideology Quest 

learning media was more effective than non-gamified learning media. This is 

supported by the N-Gain Score of 74.97 for the experimental class, categorized as 

good, while the control class scored 43.88, categorized as fair. Therefore, it can be 

concluded that the implementation of gamification-based Ideology Quest learning 

media on learning participation among eighth-grade students at SMP Negeri 2 

Banjar Agung is more effective than the control class that did not use gamification-

based learning media. 

 

Keywords: Gamification, Learning Media, Learning Participation, Pancasila 

Education. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan pilar utama dalam membentuk generasi yang cerdas 

secara intelektual, emosional, dan sosial. Proses pembelajaran tidak hanya 

berfungsi sebagai sarana transfer pengetahuan, tetapi juga sebagai wahana untuk 

membangun karakter, sikap, serta nilai-nilai kebangsaan peserta didik. Dalam 

era globalisasi yang dinamis, pendidikan memiliki tanggung jawab besar untuk 

menumbuhkan partisipasi belajar yang aktif serta rasa tanggung jawab siswa 

terhadap proses pembelajaran. Partisipasi belajar menjadi indikator penting 

keberhasilan pembelajaran karena menunjukkan keterlibatan siswa secara 

kognitif, afektif, dan psikomotor. Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 

(PPKn) menjadi mata pelajaran strategis dalam membentuk peserta didik agar 

mampu berpikir kritis, berperilaku demokratis, dan berpartisipasi secara aktif 

dalam kegiatan belajar. Oleh karena itu, peningkatan kualitas pembelajaran 

PPKn perlu dilakukan secara berkelanjutan melalui inovasi media dan metode 

pembelajaran yang relevan dengan karakteristik peserta didik. 

Perubahan karakteristik peserta didik abad ke-21 menuntut sistem pendidikan 

untuk bertransformasi ke arah pembelajaran yang lebih adaptif, interaktif, dan 

berpusat pada siswa. Peserta didik saat ini merupakan generasi digital yang 

akrab dengan teknologi, visual interaktif, dan tantangan berbasis permainan. Di 

berbagai daerah di Indonesia, termasuk pada jenjang sekolah menengah pertama, 

masih ditemukan peserta didik yang mengalami kejenuhan terhadap model 

pembelajaran konvensional. Kondisi ini diperparah dengan rendahnya partisipasi 

belajar siswa akibat penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik dan 

tidak sesuai dengan kebutuhan mereka. Pembelajaran PPKn yang masih 
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didominasi metode ceramah dan hafalan cenderung membuat siswa pasif dan 

kurang terlibat dalam proses pembelajaran. Dalam konteks tersebut, guru 

dituntut untuk lebih kreatif dan inovatif dalam menciptakan suasana belajar yang 

mampu mendorong keterlibatan aktif siswa secara berkelanjutan. 

Pembelajaran PPKn memiliki peran penting dalam menumbuhkan partisipasi 

belajar siswa sebagai dasar pembentukan sikap kritis dan tanggung jawab dalam 

kehidupan bermasyarakat. Partisipasi belajar mencakup keterlibatan siswa secara 

aktif dalam kegiatan pembelajaran, seperti bertanya, berdiskusi, menyampaikan 

pendapat, serta menyelesaikan tugas dengan penuh tanggung jawab. Melalui 

partisipasi belajar yang optimal, siswa tidak hanya memahami materi secara 

konseptual, tetapi juga mampu menginternalisasi nilai-nilai kewarganegaraan. 

Peserta didik perlu dibekali dengan pengalaman belajar yang memungkinkan 

mereka terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran. Kegagalan dalam 

menumbuhkan partisipasi belajar dapat berdampak pada rendahnya minat 

belajar, lemahnya pemahaman konsep, serta rendahnya keterampilan berpikir 

kritis siswa. Oleh sebab itu, pembelajaran PPKn perlu dirancang agar mampu 

memberikan ruang yang luas bagi siswa untuk terlibat aktif dalam setiap tahapan 

pembelajaran. 

Data nasional menunjukkan bahwa minat dan partisipasi belajar siswa terhadap 

mata pelajaran PPKn masih tergolong rendah. Berdasarkan hasil survei 

Kemendikbudristek tahun 2023, sebagian besar siswa SMP menyatakan bahwa 

pembelajaran PPKn masih dianggap kurang menarik dan cenderung monoton. 

Hal ini menunjukkan bahwa strategi pembelajaran yang digunakan belum 

sepenuhnya mampu menjangkau kebutuhan belajar siswa. Selain itu, hasil 

Asesmen Nasional tahun 2024 menunjukkan bahwa keterlibatan aktif siswa 

dalam pembelajaran masih belum optimal, khususnya pada mata pelajaran yang 

bersifat teoritis. Rendahnya partisipasi belajar ini berpotensi memengaruhi hasil 

belajar dan sikap siswa terhadap mata pelajaran PPKn. Kondisi tersebut 

mengindikasikan adanya kebutuhan mendesak untuk mengembangkan 

pembelajaran PPKn yang lebih kontekstual, inovatif, dan berorientasi pada 

keterlibatan siswa. 
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Berdasarkan kondisi di lapangan, masih banyak ditemukan praktik pembelajaran 

yang belum sepenuhnya mendukung peningkatan partisipasi belajar siswa. Hasil 

evaluasi Dinas Pendidikan Provinsi Lampung tahun 2024 menunjukkan bahwa 

sebagian besar guru PPKn masih menerapkan metode ceramah sebagai 

pendekatan utama dalam pembelajaran. Guru berperan sebagai pusat informasi, 

sedangkan siswa cenderung pasif dalam menerima materi pembelajaran. Pola 

pembelajaran seperti ini membatasi ruang siswa untuk bereksplorasi dan 

berpendapat. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya keaktifan siswa dalam 

diskusi kelas, minimnya interaksi antarsiswa, serta rendahnya tanggung jawab 

dalam menyelesaikan tugas pembelajaran. Kurangnya pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis teknologi turut memperparah rendahnya partisipasi 

belajar siswa. Oleh karena itu, inovasi pembelajaran menjadi kebutuhan 

mendesak agar pembelajaran PPKn tidak hanya bersifat teoritis, tetapi juga 

memberikan pengalaman belajar yang bermakna. 

 

Gambar 1.1 Proses Pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

Hasil observasi dan wawancara awal yang dilakukan peneliti pada tanggal 19 

Mei 2025 di SMP Negeri 2 Banjar Agung menunjukkan adanya berbagai 

permasalahan dalam proses pembelajaran PPKn kelas VIII. Peserta didik 

cenderung pasif dan kurang menunjukkan partisipasi belajar selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung. Hal ini terlihat dari rendahnya respons siswa saat 

guru mengajukan pertanyaan atau membuka diskusi. Suasana kelas terlihat 

monoton dengan interaksi yang terbatas, di mana hanya beberapa siswa yang 

aktif berpartisipasi, sementara sebagian besar siswa hanya mendengarkan. 

Pembelajaran masih bersifat teacher centered learning, sehingga siswa kurang 

diberi kesempatan untuk terlibat secara aktif. Selain itu, rendahnya tanggung 
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jawab siswa dalam mengerjakan dan mengumpulkan tugas tepat waktu juga 

menjadi indikator rendahnya partisipasi belajar yang perlu mendapat perhatian 

serius. 

Kurangnya ruang bagi siswa untuk berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran, 

baik melalui diskusi, tanya jawab, maupun presentasi kelompok, menjadi salah 

satu penyebab utama rendahnya partisipasi belajar siswa. Siswa cenderung ragu 

dan kurang percaya diri untuk menyampaikan pendapat di depan kelas. Guru 

juga mengalami kesulitan dalam membangkitkan antusiasme siswa, khususnya 

pada materi PPKn yang berkaitan dengan isu-isu sosial dan politik. Proses 

pembelajaran lebih banyak berlangsung satu arah tanpa melibatkan pengalaman 

dan refleksi siswa terhadap kehidupan sehari-hari. Akibatnya, siswa sulit 

mengaitkan materi pembelajaran dengan realitas sosial yang mereka hadapi. 

Kondisi ini bertentangan dengan tujuan pembelajaran PPKn yang seharusnya 

mendorong siswa untuk aktif, kritis, dan bertanggung jawab dalam proses 

belajar. 

Penelitian sebelumnya oleh Fitriani (2022) menunjukkan bahwa penerapan 

gamification dalam pembelajaran mampu meningkatkan motivasi dan partisipasi 

belajar siswa. Penggunaan elemen permainan seperti poin, level, tantangan, dan 

penghargaan terbukti dapat membuat siswa lebih antusias dan terlibat aktif 

dalam kegiatan pembelajaran. Gamification memberikan pengalaman belajar 

yang berbeda dari pembelajaran konvensional. Siswa merasa tertantang untuk 

menyelesaikan tugas dan mencapai target tertentu dalam pembelajaran. 

Pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan interaktif sehingga mendorong 

siswa untuk berpartisipasi secara aktif. Temuan ini relevan dengan kondisi 

pembelajaran PPKn di SMPN 2 Banjar Agung yang masih cenderung monoton 

dan kurang melibatkan siswa. 

Penelitian lain oleh Ramadhan dan Putri (2023) membuktikan bahwa 

penggunaan pendekatan gamification dapat meningkatkan partisipasi belajar 

siswa pada mata pelajaran PPKn. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan 

keaktifan siswa dalam diskusi, keberanian menyampaikan pendapat, serta 
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keterlibatan dalam tugas dan proyek pembelajaran. Gamification mampu 

menciptakan suasana belajar yang kompetitif namun tetap menyenangkan. 

Kompetisi yang sehat mendorong siswa untuk lebih aktif dan bertanggung jawab 

terhadap proses belajarnya. Dengan demikian, pendekatan ini dinilai efektif 

untuk meningkatkan partisipasi belajar siswa, khususnya di tingkat sekolah 

menengah pertama. 

Partisipasi belajar merupakan aspek penting dalam membentuk siswa yang aktif, 

kritis, dan bertanggung jawab terhadap proses pembelajaran. Partisipasi belajar 

mencerminkan sejauh mana siswa terlibat secara mental dan emosional dalam 

kegiatan belajar. Rendahnya partisipasi belajar dapat disebabkan oleh berbagai 

faktor, seperti rendahnya motivasi belajar, penggunaan metode pembelajaran 

yang kurang variatif, serta lingkungan belajar yang tidak mendukung 

keterlibatan aktif siswa. Ketika siswa tidak diberikan kesempatan untuk 

berpendapat, berdiskusi, dan terlibat secara aktif, maka mereka cenderung 

bersikap pasif dan kurang antusias. Kondisi ini dapat berdampak negatif 

terhadap hasil belajar siswa. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan 

pembelajaran yang mampu mengatasi hambatan tersebut dan mendorong siswa 

untuk berpartisipasi secara aktif dan berkelanjutan. 

Gamification merupakan salah satu strategi pembelajaran inovatif yang mampu 

mengubah pengalaman belajar menjadi lebih menarik dan menantang. 

Pendekatan ini mengintegrasikan unsur permainan ke dalam pembelajaran tanpa 

menghilangkan tujuan akademik. Gamification dapat meningkatkan motivasi 

belajar, memberikan umpan balik secara langsung, serta mendorong siswa untuk 

terlibat aktif dalam pembelajaran. Dalam konteks PPKn, gamification dapat 

digunakan untuk menyampaikan materi seperti nilai-nilai Pancasila, hak dan 

kewajiban warga negara, serta praktik demokrasi melalui aktivitas pembelajaran 

yang menyenangkan. Siswa tidak hanya memahami konsep, tetapi juga 

mengalaminya secara langsung melalui proses belajar yang interaktif. Dengan 

demikian, siswa tidak hanya menjadi penerima informasi, tetapi juga pelaku 

aktif dalam proses pembelajaran. 
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Penelitian Lestari (2024) menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

berbasis gamification memiliki keterkaitan dengan meningkatnya keaktifan dan 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Temuan tersebut 

mengindikasikan bahwa pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan unsur 

permainan memiliki potensi untuk memengaruhi partisipasi belajar siswa, 

khususnya pada jenjang sekolah menengah pertama. Namun demikian, 

penerapan media pembelajaran berbasis gamification perlu dikaji lebih lanjut 

sesuai dengan karakteristik peserta didik, konteks sekolah, serta mata pelajaran 

yang diajarkan. Setiap satuan pendidikan memiliki kondisi dan permasalahan 

pembelajaran yang berbeda-beda, sehingga efektivitas suatu media pembelajaran 

tidak dapat digeneralisasikan begitu saja. Oleh karena itu, diperlukan penelitian 

yang secara khusus mengkaji “Penerapan Media Pembelajaran Ideology 

Quest berbasis Gamification terhadap Partisipasi Belajar Siswa pada Mata 

Pelajaran PPKn Di SMPN 2 Banjar Agung.” 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, terdapat permasalahan yang 

diidentifikasi sebagai berikut. 

1. Peserta didik kelas VIII SMPN 2 Banjar Agung cendrung pasif dan tidak 

menunjukan minat belajar saat pembelajaran berlangsung. 

2. Pembelajaran masih bersifat Teacher Center Learning. 

3. Rendahnya sikap tanggung jawab peserta didik terhadap tugas atau pekerjaan 

rumah yang diberikan oleh Guru. 

4. Kurangnya ketersediaan ruang bagi peserta didik untuk berpartisipasi didalam 

kelas. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, untuk memperoleh  fokus 

penelitian ini maka akan dibatasi pada “Penerapan Media Pembelajaran Ideology 

Quest berbasis Gamification terhadap Partisipasi aktif Siswa dalam Mata 

Pelajaran PPKn di SMPN 2 Banjar Agung”, dalam masalah ini peneliti 

membatasi masalah sebagai berikut:  
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1. Penelitian ini hanya difokuskan pada aspek Penerapan Media Pembelajaran 

Ideology Quest berbasis Gamification serta dampaknya terhadap Partisipasi 

aktif siswa. 

2. Penerapan media pembelajaran interaktif yang digunakan pada  

penelitian ini adalah Media Ideology Quest berbasis Gamification dengan 

menerapkan  elemen-elemen seperti Poin, Level, Tantangan, dan Sistem 

Reward. 

 

1.4 Rumusan Masalah 

Adapun permasalahan yang dirumuskan dalam penelitian ini adalah “Bagaimana 

Dampak dari Penerapan Media Pembelajaran Ideology Quest berbasis 

Gamification terhadap Partisipasi aktif Siswa dalam Mata Pelajaran PPKn di 

SMPN 2 Banjar Agung? 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Penelitian yang dilakukan ini bertujuan untuk mengetahui dan mendeskripsikan 

adanya dampak dari “Penerapan Media Pembelajaran Ideology Quest Berbasis 

Gamification terhadap Partisipasi aktif Siswa dalam Mata Pelajaran PPKn di 

SMPN 2 Banjar Agung”. 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini dapat memberikan kontribusi pada pengembangan teori 

mengenai penggunaan media pembelajaran Ideology Quest berbasis 

Gamification dalam konteks pendidikan. Hasil penelitian diharapkan dapat 

memperkaya pemahaman tentang bagaimana Gamification mempengaruhi 

keterlibatan dan partisipasi belajar siswa khusus nya dalam mata pelajaran 

PPKn, serta dapat dijadikan landasan untuk penelitian lebih lanjut dalam 

bidang yang sama. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini dapat memberikan masukan bagi pihak sekolah 

mengenai efektivitas penggunaan media pembelajaran Ideology Quest 

berbasis Gamification dalam meningkatkan keterlibatan dan partisipasi 

siswa, khususnya dalam mata pelajaran PPKn. Sekolah dapat 

memanfaatkannya untuk merancang strategi pembelajaran yang lebih 

inovatif dan menarik, yang pada gilirannya dapat meningkatkan kualitas 

pendidikan secara keseluruhan. 

b. Bagi Pendidik 

Penelitian ini memberikan panduan bagi pendidik dalam 

mengintegrasikan Gamification sebagai media pembelajaran di kelas. 

Dengan memahami pengaruh Gamification terhadap keterlibatan siswa, 

pendidik dapat merancang dan menerapkan metode pengajaran yang lebih 

interaktif dan menyenangkan. 

c. Bagi Peserta Didik 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat langsung 

kepada siswa dengan menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan dan interaktif. Penggunaan Gamification dapat membuat 

pembelajaran lebih menarik, sehingga siswa lebih termotivasi untuk 

terlibat aktif dalam proses belajar. Dengan demikian, siswa dapat 

meningkatkan pemahaman dan prestasi mereka dalam mata pelajaran 

PPKn. 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini dapat memberikan pengalaman dan wawasan baru bagi 

peneliti dalam mengkaji pengaruh teknologi pendidikan terhadap perilaku 

siswa di sekolah. Peneliti juga dapat memperluas pengetahuan dan 

keterampilan dalam melakukan penelitian di bidang pendidikan, 

khususnya mengenai penggunaan media pembelajaran yang berbasis pada 

Gamification. 
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1.7 Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang Lingkup Objek dalam Penelitian ini mencakup : 

1. Ruang Lingkup Ilmu 

Penelitian ini termasuk dalam ruang lingkup Pembelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan, karena mengkaji Penerapan Media Pembelajaran Ideology 

Quest berbasis Gamification terhadap Partisipasi Belajar siswa pada Mata 

Pelajaran PPKn di SMPN 2 Banjar Agung. 

2. Ruang Lingkup Objek Penelitian 

Ruang lingkup objek dalam penelitian ini adalah Media Pembelajaran 

Ideology Quest berbasis Gamification dan Partisipasi Belajar peserta didik. 

3. Ruang Lingkup Subjek Penelitian 

Ruang lingkup subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII 

SMPN 2 Banjar Agung. 

4. Ruang Lingkup Tempat Penelitian 

Ruang lingkup tempat pada penelitian ini adalah SMPN 2 Banjar Agung yang 

berlokasi di Kampung Dwi Warga Tunggal Jaya, Kecamatan Banjar Agung, 

Kabupaten. Tulang Bawang, Provinsi Lampung. 

5. Ruang Lingkup Waktu Penelitian 

Pelaksanaan penelitian ini dimulai sejak dikeluarkannya surat izin  

penelitian oleh Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan  

Uuniversitas Lampung pada 29 Agustus 2025 dengan nomor surat  

366/UN26.13/PN.01.00/2025. Penelitian berlangsung dari tanggal 9  

September 2025 sampai 7 Oktober 2025. 
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II.    TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Deskripsi Teori 

Deskripsi teori merupakan uraian teori-teori yang menjelaskan terkait variabel 

yang akan diteliti. Dengan cara menjelaskan tiap poin dari variabel yang diteliti 

dengan pemberian definisi secara lengkap dari berbagai sumber referensi yang 

aktual sehingga dapat memperkuat penelitian. 

A. Tinjauan Umum tentang Belajar 

1. Pengertian Belajar 

Rohmah (2021) menyatakan bahwa belajar adalah suatu proses aktif yang 

dilakukan secara sadar oleh peserta didik untuk memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap melalui pengalaman belajar yang bermakna. 

Proses ini tidak hanya berfokus pada penerimaan informasi, tetapi 

melibatkan keterlibatan mental, kesiapan individu, motivasi internal, serta 

interaksi dengan berbagai sumber belajar dan lingkungan sekitarnya. 

Belajar menghasilkan perubahan yang relatif permanen dalam aspek 

kognitif, afektif, maupun psikomotor peserta didik, yang tercermin dari 

kemampuan mereka dalam memahami, mengolah, dan menerapkan 

informasi secara lebih efektif daripada sebelumnya. Dengan demikian, 

belajar merupakan suatu proses yang terintegrasi antara pengalaman, 

pengolahan informasi, serta transformasi perilaku yang tampak dalam 

peningkatan kompetensi peserta didik. Selanjutnya, Gagne (1985) 

menjelaskan bahwa belajar adalah suatu proses di mana organisme 

berubah perilakunya sebagai akibat dari pengalaman. Gagne menekankan 

pada perubahan perilaku sebagai indikator bahwa proses belajar telah 

terjadi. Ia juga membedakan beberapa jenis hasil belajar, seperti informasi 

verbal, keterampilan intelektual, strategi kognitif, sikap, dan keterampilan 
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motorik. Belajar dapat diartikan sebagai aktifitas mental atau (psikhis) 

yang terjadi karena adanya interaksi aktif antara individu dengan 

lingkungannya yang menghasilkan perubahan-perubahan yang bersifat 

relatif tetap dalam aspek-aspek : kognitif, afektif  dan psikomotor  

“Taxonomi Bloom”. Perubahan tersebut dapat berubah sesuatu yang sama 

sekali baru atau penyempurnaan atau peningkatan dari hasil belajar yang 

telah diperoleh sebelumnya. Belajar tidak hanya sekedar memetakan 

pengetahuan atau informasi yangdisampaikan.  Namun bagaimana 

melibatkan individu secara aktif  membuat atau pun merevisi hasil belajar 

yang diterimanya menjadi suatu pengalamaan dan skill yang bermanfaat 

bagi pribadinya. Pembelajaran merupakan suatu sistim yang membantu 

individu belajar dan berinteraksi dengan sumber belajar dan lingkungan. 

 

B. Tinjauan Umum tentang Teori Belajar 

1. Pengertian Teori Belajar 

Menurut Hamzah (2016) mendefinisikan teori belajar sebagai kumpulan 

prinsip dan hukum yang digunakan untuk menjelaskan proses perubahan 

tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman belajar. Dalam bukunya Teori 

Motivasi dan Pengukurannya, ia menjelaskan bahwa teori belajar sangat 

penting dalam merancang strategi pembelajaran dan memotivasi peserta 

didik untuk mencapai hasil yang optimal. Kemudian Muhibbin Syah 

(2015) menyatakan bahwa teori belajar adalah suatu sistem atau kerangka 

berpikir yang menjelaskan proses internal maupun eksternal yang terjadi 

pada seseorang dalam memperoleh pengetahuan, sikap, dan keterampilan. 

Ia juga menekankan pentingnya memahami perbedaan individual dalam 

proses belajar dan menyarankan penggunaan teori belajar untuk 

merancang metode pembelajaran yang adaptif. Untuk memahami proses 

belajar secara mendalam, para ahli telah mengembangkan berbagai teori 

yang menjelaskan bagaimana individu memperoleh pengetahuan dan 

keterampilan. Teori-teori belajar ini berfungsi sebagai landasan dalam 

merancang proses pembelajaran yang efektif. Beberapa teori belajar 

utama yang berpengaruh dalam bidang pendidikan antara lain: 
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a. Teori Behavioristik 

Teori behavioristik mengemukakan bahwa belajar adalah perubahan 

tingkah laku yang dapat diamati sebagai hasil dari interaksi antara 

stimulus dan respons. Teori ini menekankan pada aspek-aspek 

eksternal dari belajar, seperti penguatan (reinforcement), hukuman, 

dan pengulangan. Tokoh-tokoh utama dari pendekatan ini antara lain: 

1. Ivan Pavlov (kondisioning klasik): Menunjukkan bahwa respons 

dapat dipelajari melalui asosiasi antara stimulus netral dan 

stimulus yang memiliki makna. 

2. Edward Thorndike (hukum efek): Menyatakan bahwa respons 

yang diikuti oleh kepuasan cenderung akan diperkuat dan 

diulang. 

3. B.F. Skinner (kondisioning operan): Mengembangkan konsep 

penguatan positif dan negatif untuk membentuk perilaku. 

 

Pembelajaran menurut pendekatan behavioristik bersifat mekanistik 

dan dapat diprogram, karena perubahan perilaku dianggap sebagai 

indikator keberhasilan belajar. Strategi pengajaran berdasarkan teori 

ini banyak diterapkan dalam pengajaran drill, penguatan berulang, dan 

penggunaan reward. 

 

       b. Teori Kognitif 

Teori kognitif menekankan bahwa belajar adalah proses internal yang 

melibatkan pemikiran, ingatan, perhatian, dan pemecahan masalah. 

Teori ini melihat individu sebagai makhluk aktif yang memproses 

informasi, membangun makna, dan mengorganisasikan pengalaman. 

Tokoh penting dalam teori ini adalah: 

1. Jean Piaget: Mengemukakan bahwa perkembangan kognitif 

anak berlangsung dalam tahap-tahap tertentu (sensorimotor, 

praoperasional, operasional konkret, dan operasional formal), 

dan belajar terjadi seiring dengan perkembangan struktur mental 

individu. 
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2. Jerome Bruner: Mengembangkan teori pembelajaran penemuan 

(discovery learning), yaitu siswa belajar dengan menemukan 

sendiri informasi melalui eksplorasi dan pemecahan masalah. 

3. David Ausubel: Memperkenalkan teori belajar bermakna 

(meaningful learning), di mana informasi baru dikaitkan dengan 

struktur pengetahuan yang sudah ada dalam pikiran siswa. 

Teori kognitif menekankan pentingnya organisasi informasi, skemata, 

dan struktur pengetahuan dalam proses belajar. Dalam praktiknya, 

strategi pembelajaran kognitif mencakup penggunaan peta konsep, 

advance organizers, dan strategi metakognitif. 

 

                    c. Teori Konstruktivisme 

Konstruktivisme merupakan kelanjutan dari pendekatan kognitif, 

dengan fokus pada peran aktif individu dalam membangun 

pengetahuan mereka sendiri. Dalam pandangan konstruktivis, 

pengetahuan tidak dipindahkan secara langsung dari guru ke siswa, 

tetapi dikonstruksi oleh siswa melalui interaksi sosial dan pengalaman 

belajar. Teori konstruktivisme berpandangan bahwa peserta didik 

secara aktif membangun pengetahuan melalui pengalaman dan 

interaksi dengan lingkungan. Pengetahuan tidak ditransfer begitu saja 

dari guru ke murid, tetapi dikonstruksi sendiri oleh peserta didik 

berdasarkan pemahamannya. 

1. Lev Vygotsky: Mengemukakan bahwa pembelajaran 

dipengaruhi oleh konteks sosial dan budaya. Ia memperkenalkan 

konsep Zone of Proximal Development (ZPD), yaitu jarak antara 

kemampuan aktual individu dengan potensi yang dapat dicapai 

dengan bantuan orang lain. 

2. John Dewey: Menekankan pentingnya pengalaman langsung 

(learning by doing) dan refleksi dalam proses belajar. Implikasi 

dari teori konstruktivisme dalam pembelajaran adalah 

penggunaan metode seperti kerja kelompok, diskusi, simulasi, 
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studi kasus, dan proyek. Guru berperan sebagai fasilitator, bukan 

sebagai satu-satunya sumber informasi. 

 

Penelitian ini menggunakan teori belajar konstruktivisme sebagai 

dasar dalam menganalisis efektivitas media pembelajaran berbasis 

Gamification terhadap peningkatan Partisipasi belajarpeserta didik. 

Teori konstruktivisme menekankan bahwa belajar merupakan proses 

aktif di mana peserta didik membangun pengetahuan mereka sendiri 

melalui pengalaman dan interaksi dengan lingkungan. Pengetahuan 

tidak diperoleh secara pasif dari guru, melainkan dikonstruksi melalui 

proses berpikir, refleksi, dan pemecahan masalah yang kontekstual. 

 

Menurut Piaget, peserta didik merupakan individu yang aktif 

membentuk pemahamannya sendiri melalui interaksi dengan objek 

dan lingkungannya. Dalam konteks pembelajaran, hal ini berarti 

peserta didik diberi ruang untuk mengeksplorasi, bertanya, dan 

membangun makna dari pengalaman belajar yang mereka alami. 

Vygotsky kemudian menambahkan bahwa interaksi sosial juga 

menjadi faktor penting dalam proses belajar. Ia memperkenalkan 

konsep Zone of Proximal Development (ZPD), yaitu jarak antara 

kemampuan yang dimiliki peserta didik secara mandiri dan 

kemampuan yang dapat dicapai melalui bantuan orang lain, seperti 

guru atau teman sebaya. 

 

Media pembelajaran berbasis Gamification sejalan dengan prinsip-

prinsip konstruktivisme karena mendorong keterlibatan aktif peserta 

didik dalam proses belajar. Gamifikasi menyajikan elemen-elemen 

permainan seperti poin, level, tantangan, dan penghargaan yang 

memicu motivasi serta membuat peserta didik terdorong untuk terlibat 

langsung dalam aktivitas pembelajaran. Melalui gamifikasi, peserta 

didik dilatih untuk mengambil keputusan, menyelesaikan masalah, 

bekerja sama dalam kelompok, serta merefleksikan tindakan mereka. 
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Aktivitas-aktivitas ini merupakan komponen penting dalam penguatan 

Partisipasi belajaratau keterlibatan kewarganegaraan. 

 

                   d. Teori Humanistik 

Teori humanistik menekankan pada perkembangan potensi individu 

secara menyeluruh, baik secara kognitif, afektif, maupun emosional. 

Tujuan belajar menurut pendekatan ini adalah untuk membantu 

individu menjadi manusia seutuhnya. Tokoh utamanya adalah: 

1. Carl Rogers: Mengemukakan bahwa belajar akan berlangsung 

secara optimal jika siswa merasa dihargai, aman, dan bebas 

dari ancaman. 

2. Abraham Maslow: Mengembangkan hirarki kebutuhan yang 

menyatakan bahwa kebutuhan dasar (seperti rasa aman dan 

cinta) harus terpenuhi sebelum individu dapat belajar secara 

efektif. 

 

C. Tinjauan Umum tentang Media Pembelajaran Gamification 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Menurut Hasan et al. (2021), media pembelajaran adalah segala 

sesuatu yang digunakan oleh guru sebagai perantara atau alat bantu 

dalam proses pembelajaran untuk menyampaikan materi kepada 

peserta didik secara efektif dan efisien. Artinya, media bukan hanya 

alat bantu visual seperti gambar dan grafik, tetapi juga mencakup 

teknologi digital seperti video pembelajaran, animasi, bahkan aplikasi 

berbasis web dan mobile. Pujiono (2021) memperluas pengertian ini 

dengan menyatakan bahwa media pembelajaran mencakup berbagai 

sumber daya dan alat yang digunakan guru untuk membantu siswa 

memahami dan berinteraksi dengan pelajaran, sehingga menciptakan 

lingkungan belajar yang kondusif dan bermakna. Ini mencakup media 

cetak, elektronik, audio-visual, maupun media interaktif berbasis 

teknologi informasi dan komunikasi.  
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Penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa, membantu menjelaskan konsep yang kompleks, 

dan membuat pembelajaran lebih menyenangkan. Dalam konteks 

pembelajaran abad ke-21, media juga memainkan peran penting 

dalam membangun keterampilan literasi digital dan kolaborasi siswa. 

 

2. Ciri-ciri Media Pembelajaran 

Untuk dapat disebut sebagai media pembelajaran, suatu alat atau 

sarana harus memiliki karakteristik tertentu. Ciri-ciri ini menunjukkan 

bahwa media tersebut dapat digunakan untuk menunjang kegiatan 

belajar-mengajar secara efektif. Menurut Tafonao (2018), ciri-ciri 

media pembelajaran meliputi: 

1. Dapat Merangsang Indra Siswa 

Media yang baik harus dapat merangsang indera siswa, seperti 

penglihatan, pendengaran, dan bahkan perabaan. Misalnya, video 

atau animasi dapat merangsang indera visual dan auditori siswa 

secara simultan, yang pada akhirnya meningkatkan pemahaman. 

2. Menyajikan Informasi yang Relevan dengan Materi 

Media pembelajaran harus memuat isi atau konten yang sesuai 

dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran. Penyajian informasi 

yang tidak relevan akan membuat siswa bingung dan mengganggu 

pencapaian tujuan pembelajaran. 

3. Dapat Digunakan sebagai Alat Bantu Guru 

Fungsi utama media adalah mendukung guru dalam 

menyampaikan materi. Media tidak menggantikan peran guru, 

tetapi memperkuat efektivitas penyampaian pesan atau materi 

pelajaran. 

4. Mampu Menarik Perhatian dan Minat Belajar Siswa 

Media yang menarik secara visual atau interaktif akan lebih 

mudah diterima siswa. Ini sangat penting untuk menjaga 

keterlibatan siswa, terutama dalam pembelajaran daring atau jarak 

jauh. 
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5. Mudah Digunakan dan Dipahami 

Media harus memiliki kemudahan dalam penggunaannya oleh 

guru dan siswa. Jika media terlalu kompleks, maka waktu belajar 

bisa habis hanya untuk memahami cara penggunaannya. 

 

3. Fungsi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki berbagai fungsi strategis dalam proses 

belajar-mengajar. Tidak hanya sebagai alat bantu visual, tetapi media 

juga memainkan peran penting dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran. Susilawati (2021) menyatakan bahwa secara umum 

media pembelajaran memiliki dua fungsi utama, yaitu sebagai alat 

bantu pembelajaran dan sebagai sumber belajar. Lebih rinci, Levie 

dan Lentz (dalam Abdullah, 2017) mengemukakan beberapa fungsi 

media pembelajaran, antara lain: 

1. Fungsi Atensi (Perhatian) 

Media dapat menarik perhatian siswa terhadap materi yang sedang 

diajarkan. Misalnya, penggunaan gambar menarik atau animasi 

bisa membuat siswa lebih fokus. 

2. Fungsi Afektif (Emosi dan Minat) 

Media mampu membangkitkan emosi dan minat siswa terhadap 

materi. Suasana belajar yang menyenangkan dapat memotivasi 

siswa untuk lebih aktif. 

3. Fungsi Kognitif (Pemahaman dan Memori) 

Media membantu memperjelas dan mempermudah pemahaman 

konsep yang abstrak. Misalnya, simulasi tentang sistem peredaran 

darah akan lebih mudah dipahami daripada penjelasan verbal saja. 

4. Fungsi Kompensatoris 

Media dapat membantu siswa yang memiliki kesulitan dalam 

menerima pelajaran secara langsung. Misalnya, siswa yang 

mengalami hambatan pendengaran bisa dibantu dengan media 

visual yang interaktif. 
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4. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Pemilihan media yang tepat sangat menentukan keberhasilan proses 

pembelajaran. Tidak semua media cocok digunakan dalam semua 

kondisi pembelajaran, sehingga perlu memperhatikan beberapa 

kriteria. Menurut Mujiono dan Sarah (2021), kriteria pemilihan media 

pembelajaran mencakup: 

1. Kesesuaian dengan Tujuan dan Materi 

Media harus dipilih berdasarkan tujuan pembelajaran dan jenis 

materi. Misalnya, materi keterampilan motorik lebih cocok 

disampaikan melalui video demonstrasi daripada teks deskriptif. 

2. Tingkat Kemudahan Akses dan Ketersediaan 

Media yang terlalu sulit dijangkau atau memerlukan peralatan 

mahal akan menghambat proses belajar. Oleh karena itu, media 

harus mudah diakses oleh guru dan siswa. 

3. Tingkat Kesulitan dan Keterlibatan Siswa 

Media harus sesuai dengan usia dan kemampuan kognitif siswa. 

Siswa SD membutuhkan media yang bersifat konkret dan visual, 

sedangkan siswa SMA dapat menggunakan media abstrak. 

4. Efisiensi Biaya dan Waktu 

Guru perlu mempertimbangkan biaya pengadaan media serta 

waktu yang dibutuhkan untuk menggunakannya. Media sederhana 

tapi efektif lebih disarankan daripada media canggih yang sulit 

dioperasikan. 

5. Kualitas Teknis 

Media harus memiliki tampilan yang baik (tidak buram, tidak 

membosankan) serta berjalan dengan lancar tanpa gangguan 

teknis. Misalnya, video pembelajaran sebaiknya memiliki resolusi 

dan suara yang jernih. 
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5. Indikator Media Pembelajaran 

Indikator media pembelajaran merupakan tolok ukur yang dapat 

digunakan untuk menilai sejauh mana media yang digunakan 

berhasil mencapai tujuan pembelajaran. Menurut Rivai (dalam 

Nuralan, 2021), indikator keberhasilan media pembelajaran 

meliputi: 

 

1. Kesesuaian dengan Tujuan Pembelajaran 

Media yang baik harus mendukung pencapaian kompetensi 

dasar dan indikator pembelajaran yang telah ditentukan dalam 

RPP. 

2. Kemampuan Mengaktifkan Siswa 

Media yang efektif mampu mendorong siswa untuk aktif 

dalam proses belajar. Aktivitas ini dapat berupa menjawab 

pertanyaan, berdiskusi, atau mencoba simulasi. 

3. Kemudahan Akses dan Penggunaan 

Siswa dan guru harus dapat menggunakan media dengan 

mudah tanpa memerlukan pelatihan tambahan. Media yang 

kompleks akan menghambat proses belajar. 

4. Peningkatan Hasil Belajar 

Salah satu indikator penting adalah adanya peningkatan 

prestasi atau pemahaman siswa setelah menggunakan media 

tersebut. 

5. Umpan Balik Langsung 

Media yang interaktif dan memberikan umpan balik langsung 

terhadap jawaban siswa, seperti kuis digital, lebih efektif 

dalam membantu proses belajar mandiri. 

 

6. Pengertian Media Gamification 

Menurut Budi Hermana (2017) Gamification adalah penerapan 

prinsip-prinsip permainan ke dalam aktivitas non-permainan, terutama 

pendidikan, untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil 
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belajar peserta didik. Ia menekankan bahwa Gamification bukan 

hanya soal membuat pembelajaran menjadi menyenangkan, tetapi 

sebagai strategi untuk menciptakan keterlibatan belajar yang lebih 

mendalam melalui tantangan, hadiah, dan sistem umpan balik. 

Sugeng Riyanto (2020) menyatakan bahwa Gamifikasi adalah metode 

yang mengintegrasikan teknik permainan seperti poin, lencana, 

tantangan, dan level untuk meningkatkan keterlibatan dan minat 

belajar siswa dalam lingkungan formal maupun informal. 

Menurutnya, gamifikasi sangat efektif diterapkan pada generasi 

digital native yang memiliki kecenderungan belajar melalui 

pengalaman dan interaksi digital. 

I Made Tegeh & Ketut Sudjana (2021) Dalam buku Desain 

Pembelajaran Inovatif, mereka menjelaskan bahwa Gamifikasi adalah 

strategi pembelajaran inovatif dengan cara menyisipkan elemen-

elemen permainan ke dalam proses pembelajaran, sehingga siswa 

terdorong untuk berPartisipasi aktif dan mengalami pengalaman 

belajar yang menyenangkan. Mereka juga menambahkan bahwa 

Gamification dapat meningkatkan daya saing, kreativitas, dan 

keterampilan problem solving siswa. Menurut Deterding et al. (2015), 

gamifikasi mengacu pada penerapan mekanisme permainan dalam 

konteks yang tidak terkait langsung dengan permainan, seperti dalam 

pembelajaran. Mekanisme permainan tersebut melibatkan elemen-

elemen seperti poin yang diberikan atas pencapaian tertentu, level 

yang menunjukkan kemajuan siswa, tantangan yang dirancang untuk 

mendorong usaha ekstra, dan penghargaan yang diberikan untuk 

keberhasilan atau pencapaian tertentu. Dalam pembelajaran, 

penerapan elemen-elemen ini tidak hanya bertujuan untuk membuat 

siswa lebih tertarik, tetapi juga untuk menciptakan lingkungan yang 

mendukung pengembangan keterampilan, memperkuat pengetahuan, 

dan meningkatkan motivasi intrinsik siswa.Dari pandangan para ahli 

Indonesia tersebut, dapat disimpulkan bahwa Gamification adalah 

strategi pembelajaran inovatif yang memanfaatkan elemen-elemen 



21 
 

 
 

permainan seperti poin, level, tantangan, dan hadiah dalam konteks 

non-permainan (terutama pendidikan). 

 

7. Komponen Media Gamification 

Media Gamification dalam pembelajaran merupakan gabungan antara 

media pembelajaran dan elemen-elemen permainan (game elements) 

yang dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan, menantang, dan memotivasi. Agar gamifikasi dapat 

diterapkan secara efektif, diperlukan beberapa komponen utama yang 

mendukung implementasi strategi ini. Menurut Munir (2017) dan I 

Made Tegeh & Sudjana (2021), berikut adalah komponen utama 

media Gamification: 

1. Tujuan Pembelajaran (Learning Objectives) 

Semua elemen gamifikasi harus dirancang berdasarkan capaian 

pembelajaran yang diinginkan. Tujuan harus jelas, terukur, dan 

sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

2. Poin (Points) 

Poin diberikan sebagai bentuk penghargaan atas pencapaian 

tertentu. Poin dapat meningkatkan motivasi karena memberi 

umpan balik langsung atas kinerja siswa. 

3. Lencana (Badges) 

Lencana berfungsi sebagai simbol pencapaian yang dapat 

meningkatkan rasa percaya diri dan kebanggaan siswa. 

4. Papan Peringkat (Leaderboard) 

Leaderboard atau papan skor memfasilitasi kompetisi sehat antar 

siswa. Komponen ini dapat mendorong Partisipasi aktif jika 

didesain dengan tepat. 

5. Level atau Tahapan (Levels) 

Level memberi struktur pada proses belajar dan menunjukkan 

kemajuan. Leveling juga dapat memicu rasa ingin tahu siswa 

untuk naik ke tahap berikutnya. 

6. Misi dan Tantangan (Challenges/Quests) 
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Tantangan membuat pembelajaran lebih kontekstual dan 

melibatkan siswa dalam problem solving yang memicu daya pikir 

kritis dan kreatif. 

7. Umpan Balik (Feedback) 

Umpan balik yang cepat dan spesifik sangat penting dalam 

gamifikasi. Hal ini memungkinkan siswa mengetahui kekuatan 

dan kelemahan mereka secara langsung. 

 

8. Narasi (Storyline) 

Beberapa media Gamification memasukkan narasi atau alur cerita 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang imersif dan 

meningkatkan keterikatan emosional siswa. 

 

8. Langkah-Langkah Pembelajaran berbasis Media Gamification. 

Menurut Tegeh & Sudjana (2021) serta Sugeng Riyanto (2020), 

pembelajaran berbasis media Gamification dilakukan melalui 

beberapa tahapan strategis sebagai berikut: 

1. Identifikasi Tujuan dan Kompetensi Dasar 

Guru menentukan capaian pembelajaran dan indikator kompetensi 

yang akan digamifikasi. 

2. Analisis Karakteristik Peserta Didik 

Memahami gaya belajar, motivasi, dan kemampuan teknologi 

siswa menjadi dasar penting untuk mendesain media gamifikasi 

yang tepat sasaran. 

3. Pemilihan Media dan Platform 

Guru memilih jenis media digital (seperti Quizizz, Kahoot!, 

Wordwall, Classcraft, atau media buatan sendiri) yang sesuai 

dengan materi dan tujuan. 

4. Desain Elemen Gamifikasi 

Guru merancang elemen seperti poin, tantangan, lencana, dan 

Leaderboard secara sistematis dan terintegrasi dalam media 

pembelajaran. 
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5. Pelaksanaan Kegiatan Belajar 

Siswa diajak mengikuti pembelajaran berbasis gamifikasi sesuai 

dengan skenario pembelajaran yang telah dirancang. 

6. Pemberian Umpan Balik dan Refleksi 

Guru memberikan umpan balik langsung atas hasil atau skor yang 

dicapai siswa, serta melakukan refleksi bersama untuk melihat 

kelebihan dan kekurangan proses belajar. 

 

7. Evaluasi Efektivitas 

Melakukan penilaian terhadap pencapaian tujuan pembelajaran, 

keterlibatan siswa, dan kesesuaian media yang digunakan untuk 

pengembangan lebih lanjut. 

 

9. Kelebihan dan Kekurangan Media Gamification 

Seperti strategi pembelajaran lainnya, gamifikasi memiliki kelebihan 

dan kekurangan yang perlu diperhatikan agar implementasinya tetap 

efektif dan seimbang. 

a) Kelebihan Media Gamification 

Menurut Munir (2017) dan Hermana (2019), kelebihan 

Gamification antara lain: 

1. Meningkatkan Motivasi Belajar 

Penggunaan poin, tantangan, dan hadiah membuat siswa 

merasa tertantang untuk terus berpartisipasi. 

2. Mendorong Keterlibatan Aktif 

Siswa menjadi lebih aktif dan tidak pasif dalam mengikuti 

proses pembelajaran. 

3. Meningkatkan Fokus dan Konsentrasi 

Adanya sistem level dan feedback instan membuat siswa 

lebih fokus menyelesaikan tugas. 

4. Menumbuhkan Kompetisi Sehat 

Komponen Leaderboard dapat menumbuhkan semangat 

bersaing dalam konteks positif. 
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5. Memfasilitasi Pembelajaran Berbasis Pengalaman 

Gamification melibatkan siswa secara langsung dalam 

proses pembelajaran, yang memperkuat pemahaman 

melalui praktik. 

 

b) Kekurangan Media Gamification 

Namun, gamifikasi juga memiliki beberapa kekurangan, di 

antaranya: 

1. Bisa Menurunkan Fokus pada Materi 

Jika terlalu fokus pada permainan, siswa bisa lupa esensi 

dari materi yang dipelajari. 

2. Kesulitan Teknis dan Kebutuhan Teknologi 

Membutuhkan perangkat dan jaringan internet yang stabil, 

yang bisa menjadi kendala di beberapa sekolah. 

3. Potensi Ketidaksetaraan Akses 

Siswa yang tidak memiliki perangkat pribadi bisa 

tertinggal dalam pembelajaran berbasis gamifikasi. 

4. Desain yang Kurang Matang Bisa Mengganggu 

Pembelajaran 

Gamifikasi yang tidak dirancang dengan baik justru bisa 

mengalihkan perhatian dari tujuan pembelajaran. 

5. Kelelahan Digital (Digital Fatigue) 

Siswa yang terlalu sering berinteraksi dengan media digital 

bisa mengalami kejenuhan atau kelelahan belajar. 

 

10. Cara Penggunaan Media Pembelajaran Ideology Quest berbasis 

Gamification 

Media pembelajaran Ideology Quest berbasis gamification 

dilaksanakan melalui permainan edukatif yang melibatkan partisipasi 

aktif peserta didik dalam memahami materi Pancasila sebagai ideologi 

negara. Adapun langkah-langkah pelaksanaannya adalah sebagai 

berikut: 
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1. Persiapan Media oleh Guru 

Guru menyiapkan sebanyak 20 kartu pertanyaan yang berisi 

materi seputar Pancasila sebagai ideologi negara. Pertanyaan 

disusun sesuai dengan indikator pembelajaran dan tingkat 

kemampuan peserta didik. 

2. Pengemasan Kartu Pertanyaan 

Kartu pertanyaan dimasukkan ke dalam amplop warna-warni 

untuk menarik perhatian siswa dan meningkatkan unsur visual 

dalam permainan. Amplop-amplop tersebut kemudian 

ditempelkan di beberapa sudut papan tulis atau area kelas yang 

mudah dijangkau. 

3. Pembagian Kelompok 

Peserta didik dibagi menjadi 5 kelompok kecil, dengan jumlah 

anggota yang relatif seimbang. Pembagian kelompok bertujuan 

untuk melatih kerja sama, komunikasi, dan tanggung jawab 

bersama. 

4. Pelaksanaan Permainan (Misi Berburu Kartu) 

Setiap kelompok mengirimkan anggotanya secara bergantian 

untuk memburu satu amplop kartu pertanyaan. Setelah kartu 

diambil, kelompok mendiskusikan jawaban secara bersama-sama. 

Apabila jawaban yang diberikan benar, maka kelompok tersebut 

berhak memperoleh 1 pin berupa stiker bintang. Stiker bintang 

tersebut kemudian ditempelkan oleh perwakilan kelompok pada 

papan penghargaan di depan kelas. Proses penempelan stiker ini 

dilakukan secara terbuka agar dapat disaksikan oleh seluruh 

peserta didik, sehingga menumbuhkan suasana kompetitif yang 

sehat serta meningkatkan motivasi belajar siswa. 

5. Penyerahan dan Penilaian Jawaban 

Hasil jawaban kelompok kemudian dibacaan oleh anggota 

kelompok dan diskusikan bersama anggota dari kelompok lain. 

Guru memberikan umpan balik langsung terkait ketepatan 

jawaban guna memperkuat pemahaman konsep siswa. 
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6. Penentuan Pemenang 

Pada akhir permainan, guru menghitung jumlah stiker bintang 

yang diperoleh oleh masing-masing kelompok. Kelompok dengan 

jumlah stiker bintang terbanyak dinyatakan sebagai pemenang dan 

memperoleh gelar “Penjaga Ideologi” sebagai bentuk apresiasi 

atas partisipasi aktif dan pemahaman mereka terhadap materi 

Pancasila sebagai ideologi negara. 

 

Melalui media pembelajaran Ideology Quest ini, proses pembelajaran 

diharapkan menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan bermakna, 

serta mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap nilai-nilai 

Pancasila sebagai ideologi negara. 

 

D. Tinjauan Umum tentang Partisipasi Belajar 

1. Pengertian Partisipasi Belajar 

Partisipasi belajar adalah keterlibatan aktif peserta didik dalam 

keseluruhan proses pembelajaran yang mencakup tindakan nyata di kelas, 

keterlibatan kognitif dalam memahami materi, serta reaksi emosional 

terhadap pengalaman belajar. Secara konseptual, bukan sekadar kehadiran 

fisik, tetapi mencerminkan partisipasi siswa dalam aktivitas belajar seperti 

bertanya, berdiskusi, menjawab pertanyaan, menyelesaikan tugas, dan 

bekerja sama dalam kelompok untuk mencapai tujuan pembelajaran 

secara bermakna. Menurut Sari dan Setiawan (2020), partisipasi belajar 

diartikan sebagai keaktifan siswa dalam mengikuti pembelajaran yang 

tercermin melalui kegiatan bertanya, menjawab pertanyaan, berdiskusi, 

serta mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru. Partisipasi belajar 

menjadi indikator penting dalam menilai keterlibatan siswa karena 

menunjukkan adanya interaksi aktif antara siswa dengan guru dan materi 

pembelajaran. 

 

Sejalan dengan pendapat tersebut, Rahmawati, Susanto, dan Kurniawan 

(2021) dalam jurnal “Analisis Partisipasi Belajar Siswa pada 
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Pembelajaran Aktif” menyatakan bahwa partisipasi belajar adalah bentuk 

keterlibatan siswa secara sadar dalam kegiatan pembelajaran yang 

meliputi perhatian terhadap penjelasan guru, keberanian menyampaikan 

pendapat, serta keterlibatan dalam kerja kelompok. Penelitian ini 

menegaskan bahwa partisipasi belajar tidak hanya terlihat dari aktivitas 

yang tampak, tetapi juga dari kesiapan mental siswa dalam mengikuti 

proses pembelajaran secara optimal. 

 

Menurut Fredricks, Blumenfeld & Paris (2004), partisipasi belajar terdiri 

dari tiga dimensi utama: 

1) Partisipasi Perilaku (Behavioral Engagement): tindakan nyata siswa 

dalam mengikuti kegiatan kelas seperti menjawab pertanyaan, 

berdiskusi, melakukan tugas, dan kehadiran. 

2) Partisipasi Emosional (Emotional Engagement): reaksi emosional 

siswa terhadap proses pembelajaran, seperti rasa tertarik, antusias, 

atau merasa terhubung dengan materi dan teman sebaya. 

3) Partisipasi Kognitif (Cognitive Engagement): keterlibatan mental 

untuk memahami materi, berpikir kritis, dan berusaha memahami 

konsep secara mendalam.  

 

Partisipasi belajar bukan hanya sekadar aktivitas yang tampak secara 

kasat mata, tetapi juga mencakup keterlibatan internal yang melibatkan 

motivasi, perhatian, serta keterikatan emosional terhadap proses belajar. 

Secara teoretis, partisipasi belajar dapat dijelaskan melalui Self-

Determination Theory (SDT) yang menekankan bahwa keterlibatan siswa 

meningkat ketika kebutuhan otonomi, kompetensi, dan keterkaitan sosial 

mereka terpenuhi. Ketika siswa merasakan adanya ruang pengambilan 

keputusan, dukungan sosial, dan rasa mampu menyelesaikan tugas 

belajar, maka keterlibatan mereka dalam aktivitas pembelajaran akan 

lebih optimal, terutama dalam kegiatan yang bersifat interaktif dan 

bermakna. Dalam kerangka Constructivist Theory, partisipasi belajar 

merupakan syarat terjadinya konstruksi pengetahuan karena siswa tidak 
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lagi menjadi penerima pasif, tetapi aktif membangun makna melalui 

pengalaman langsung, interaksi sosial, dialog, dan refleksi terhadap 

materi yang dipelajari. Sementara itu, Experiential Learning Theory 

menggarisbawahi bahwa keterlibatan aktif siswa dalam pengalaman 

belajar nyata  seperti diskusi, simulasi, pemecahan masalah, dan proyek 

kolaboratif  adalah kunci untuk menginternalisasi pengetahuan, sehingga 

meningkatkan kualitas pembelajaran secara keseluruhan. 

 

Constructivism (Konstruktivisme Pendidikan) menjelaskan bahwa 

pembelajaran terjadi ketika siswa secara aktif membangun pengetahuan 

melalui pengalaman dan interaksi dengan lingkungan, bukan sekadar 

menerima informasi secara pasif. Partisipasi belajar merupakan 

manifestasi dari proses konstruktivis ini karena siswa tidak hanya 

mendengarkan, tetapi terlibat dalam kegiatan bermakna seperti diskusi, 

tanya jawab, refleksi, dan kolaborasi. Teori ini mendukung pendekatan 

pembelajaran aktif di mana siswa berpartisipasi secara sosial dan kognitif 

untuk mencapai pemahaman yang lebih dalam atas materi. 

 

Secara keseluruhan, partisipasi belajar tidak dapat dipisahkan dari suasana 

pembelajaran yang mendukung interaksi, pemberian umpan balik, serta 

penggunaan strategi pengajaran yang responsif terhadap kebutuhan siswa. 

Penelitian pendidikan kontemporer menegaskan bahwa keterlibatan aktif 

siswa dalam proses belajar tidak hanya memperkuat pemahaman materi 

akademik, tetapi juga mendorong motivasi intrinsik, keterampilan 

berpikir kritis, dan kemampuan sosial yang diperlukan dalam konteks 

pembelajaran abad ke-21. 

 

2. Faktor-Faktor yang mempengaruhi Partisipasi Belajar 

Partisipasi belajar siswa tidak muncul secara spontan, tetapi dipengaruhi 

oleh berbagai faktor yang saling berkaitan, baik yang berasal dari dalam 

diri siswa maupun dari lingkungan belajar. Faktor internal merupakan 

faktor yang bersumber dari kondisi individu peserta didik, seperti minat 
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belajar, motivasi, kepercayaan diri, dan kesiapan belajar. Siswa yang 

memiliki minat dan motivasi belajar tinggi cenderung lebih aktif dalam 

mengikuti pembelajaran, berani mengemukakan pendapat, serta terlibat 

dalam diskusi kelas. Penelitian oleh Rahmawati dan Susilo (2021) dalam 

artikel “Pengaruh Motivasi Belajar terhadap Partisipasi Siswa dalam 

Pembelajaran” menunjukkan bahwa motivasi belajar berpengaruh 

signifikan terhadap tingkat partisipasi siswa, karena motivasi mendorong 

siswa untuk terlibat secara aktif dalam setiap aktivitas pembelajaran. 

 

Selain faktor internal, faktor eksternal juga memiliki peran yang tidak 

kalah penting dalam memengaruhi partisipasi belajar siswa. Faktor 

eksternal meliputi metode pembelajaran yang digunakan guru, media 

pembelajaran, suasana kelas, serta interaksi antara guru dan siswa. 

Lingkungan belajar yang kondusif dan penggunaan metode pembelajaran 

yang variatif dapat mendorong siswa untuk lebih aktif berpartisipasi. Hal 

ini sejalan dengan penelitian Putri dan Wibowo (2022) dalam jurnal 

“Pengaruh Lingkungan Belajar terhadap Partisipasi Belajar Siswa” yang 

menyatakan bahwa suasana kelas yang nyaman, komunikatif, dan 

interaktif dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 

Guru yang mampu menciptakan interaksi dua arah dan memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk berpendapat akan mendorong tumbuhnya 

partisipasi belajar yang lebih optimal. 

 

Faktor sosial juga turut memengaruhi partisipasi belajar, khususnya 

hubungan antar teman sebaya. Dukungan teman sebaya dapat 

meningkatkan rasa percaya diri siswa untuk terlibat dalam diskusi dan 

aktivitas kelompok. Sebaliknya, lingkungan sosial yang kurang 

mendukung dapat menyebabkan siswa enggan berpartisipasi karena takut 

salah atau kurang percaya diri. Dengan demikian, partisipasi belajar 

merupakan hasil interaksi antara faktor internal siswa dan faktor eksternal 

yang berasal dari lingkungan pembelajaran. 
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3. Komponen Partisipasi Belajar 

Partisipasi belajar merupakan konsep multidimensi yang terdiri dari 

beberapa komponen yang saling berkaitan dan tidak dapat dipisahkan satu 

sama lain. Komponen pertama adalah partisipasi perilaku, yang tercermin 

melalui keaktifan siswa secara nyata dalam proses pembelajaran, seperti 

hadir tepat waktu, memperhatikan penjelasan guru, bertanya, menjawab 

pertanyaan, serta terlibat dalam diskusi dan kerja kelompok. Partisipasi 

perilaku menjadi indikator awal yang mudah diamati untuk menilai 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Menurut Nurhayati dan Lestari 

(2020) dalam artikel “Analisis Partisipasi Perilaku Siswa dalam Proses 

Pembelajaran”, siswa yang aktif secara perilaku cenderung memiliki 

keterlibatan belajar yang lebih baik dibandingkan siswa yang pasif. 

 

Komponen kedua adalah partisipasi kognitif, yang berkaitan dengan 

keterlibatan mental siswa dalam memahami materi pembelajaran. 

Partisipasi kognitif tercermin dari usaha siswa untuk berpikir kritis, 

menghubungkan materi dengan pengalaman sebelumnya, serta 

menyelesaikan tugas dengan sungguh-sungguh. Siswa yang memiliki 

partisipasi kognitif tinggi tidak hanya mengikuti pembelajaran secara 

fisik, tetapi juga berupaya memahami dan menguasai materi secara 

mendalam. Penelitian Hidayat dan Sari (2022) dalam jurnal “Partisipasi 

Kognitif Siswa dalam Pembelajaran Aktif” menegaskan bahwa 

keterlibatan kognitif siswa berperan penting dalam meningkatkan kualitas 

pemahaman dan hasil belajar. 

 

Komponen ketiga adalah partisipasi emosional, yaitu keterlibatan 

perasaan siswa terhadap proses pembelajaran. Partisipasi emosional 

tercermin dari sikap antusias, rasa senang, minat, dan ketertarikan siswa 

terhadap materi dan aktivitas pembelajaran. Ketika siswa merasa nyaman 

dan tertarik dengan pembelajaran, mereka cenderung lebih aktif dan 

terlibat. Setiawan dan Pramudya (2023) dalam penelitian “Partisipasi 

Emosional Siswa dalam Pembelajaran Interaktif” menyatakan bahwa 
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emosi positif dalam belajar dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan 

menciptakan suasana pembelajaran yang lebih efektif. 

 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa partisipasi belajar 

terdiri dari komponen perilaku, kognitif, dan emosional yang saling 

melengkapi. Ketiga komponen ini menjadi dasar dalam menilai tingkat 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran dan berperan penting dalam 

menentukan keberhasilan pembelajaran. 

 

 

E. Tinjauan Umum tentang Mata Pelajaran Pendidikan      

                  Pancasila  dan Kewarganegaraan 

1. Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran merupakan inti dari proses pendidikan yang dirancang 

untuk membantu peserta didik dalam mengembangkan pengetahuan, 

sikap, keterampilan, dan nilai-nilai yang dibutuhkan dalam kehidupan. 

Dalam konteks pendidikan modern, pembelajaran tidak lagi dipahami 

sekadar sebagai aktivitas transfer ilmu dari guru ke siswa, tetapi lebih 

sebagai interaksi aktif dan dinamis yang menempatkan peserta didik 

sebagai subjek utama pembentukan kompetensi. Menurut Sudrajat (2021), 

pembelajaran adalah proses sistematis yang dirancang untuk mengubah 

perilaku peserta didik melalui pengalaman belajar yang terstruktur, baik 

di dalam kelas maupun di luar kelas. Proses ini melibatkan interaksi 

antara peserta didik, pendidik, media, lingkungan, dan berbagai sumber 

belajar yang tersedia. Pembelajaran yang efektif tidak hanya menekankan 

pada aspek kognitif, tetapi juga pada afektif dan 

psikomotorik.mPembelajaran juga dipandang sebagai proses yang 

bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik secara 

menyeluruh. Hal ini sejalan dengan pandangan Mulyasa (2022), yang 

menyatakan bahwa pembelajaran merupakan upaya sadar yang dilakukan 

oleh guru untuk menciptakan kondisi yang memungkinkan peserta didik 

belajar secara aktif dan mandiri, sehingga mereka dapat mengembangkan 
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kompetensi sesuai dengan karakteristik dan kebutuhannya. Dalam 

kerangka Kurikulum Merdeka yang mulai diimplementasikan sejak 2022, 

pembelajaran diarahkan pada pendekatan yang berpusat pada peserta 

didik (student-centered learning). Pembelajaran tidak lagi bersifat satu 

arah, melainkan bersifat partisipatif, kontekstual, dan kolaboratif. Guru 

bertindak sebagai fasilitator dan pembimbing, sementara siswa didorong 

untuk menggali, menemukan, dan membangun pemahaman melalui 

pengalaman langsung (Kemendikbudristek, 2022). 

 

Secara konseptual, pembelajaran mencakup tiga komponen utama, yaitu: 

(1) proses belajar yang dilakukan peserta didik secara aktif dan mandiri; 

(2) peran guru sebagai perancang dan pendamping dalam proses 

pembelajaran; dan (3) penggunaan metode, media, dan sumber belajar 

yang sesuai untuk mencapai tujuan pembelajaran. Ketiga komponen ini 

saling berkaitan dan menentukan kualitas pembelajaran secara 

keseluruhan. Lebih lanjut, pembelajaran yang bermakna adalah 

pembelajaran yang mampu menghubungkan materi ajar dengan 

kehidupan nyata peserta didik. Artinya, materi pelajaran tidak hanya 

bersifat teoritis, tetapi juga relevan dengan konteks sosial, budaya, dan 

lingkungan peserta didik. Hal ini penting untuk menumbuhkan motivasi 

belajar serta memfasilitasi terbentuknya sikap dan keterampilan yang 

dibutuhkan dalam kehidupan nyata (Yamin, 2023). Dengan demikian, 

pembelajaran bukanlah sekadar kegiatan mengajar, tetapi merupakan 

proses multidimensi yang melibatkan pengaturan strategi, pengelolaan 

lingkungan belajar, dan pengembangan pendekatan yang relevan agar 

peserta didik dapat belajar secara optimal dan mandiri. 

 

2. Pengertian Pendidikan Pancasila 

Pendidikan Pancasila merupakan suatu proses pembelajaran yang 

bertujuan untuk membentuk warga negara Indonesia yang memiliki 

kepribadian, karakter, dan perilaku yang sesuai dengan nilai-nilai dasar 

Pancasila. Pendidikan ini bertugas menginternalisasi nilai-nilai ideologi 
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negara ke dalam kehidupan peserta didik, baik dalam dimensi individu, 

sosial, maupun kenegaraan. Pancasila sebagai dasar negara, ideologi 

nasional, serta pandangan hidup bangsa memiliki kedudukan sentral 

dalam sistem pendidikan Indonesia. Oleh karena itu, pendidikan Pancasila 

tidak hanya berfungsi sebagai transfer pengetahuan, tetapi lebih dari itu—

berperan sebagai proses pembentukan sikap dan karakter kebangsaan 

yang berakar pada nilai-nilai luhur bangsa. Melalui pendidikan ini, 

peserta didik diarahkan untuk memahami serta mengamalkan prinsip-

prinsip Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. 

 

Dalam ruang lingkup pembelajaran, pendidikan Pancasila mencakup 

pemahaman terhadap nilai-nilai seperti Ketuhanan Yang Maha Esa, 

kemanusiaan yang adil dan beradab, persatuan Indonesia, kerakyatan 

yang dipimpin oleh hikmat kebijaksanaan dalam 

permusyawaratan/perwakilan, serta keadilan sosial bagi seluruh rakyat 

Indonesia. Nilai-nilai ini dijadikan landasan etika dan moral dalam 

bertindak serta berpikir sebagai warga negara yang bertanggung jawab. 

Pendidikan Pancasila juga menjadi instrumen strategis dalam membangun 

karakter bangsa. Hal ini menjadi penting dalam konteks globalisasi dan 

era digital saat ini, di mana arus informasi dan nilai asing sangat mudah 

mempengaruhi generasi muda. Pendidikan Pancasila ditujukan agar 

peserta didik memiliki ketahanan ideologis dan tidak mudah tergerus oleh 

budaya asing yang bertentangan dengan nilai-nilai bangsa (Kaelan, 2021; 

Suparman, 2021). Lebih lanjut, Pendidikan Pancasila menekankan 

pengembangan kecerdasan komprehensif, yang tidak hanya mencakup 

kecerdasan intelektual, tetapi juga emosional, sosial, spiritual, dan moral. 

Dalam praktiknya, pendidikan ini diintegrasikan melalui pendekatan 

pembelajaran aktif dan reflektif, serta menggunakan berbagai media dan 

konteks kehidupan nyata agar peserta didik mampu merasakan relevansi 

dan manfaatnya secara langsung (Kemendikbudristek, 2022). 

Dengan demikian, Pendidikan Pancasila tidak hanya bertujuan 

memberikan pengetahuan konseptual, tetapi juga membentuk pola pikir 
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dan perilaku peserta didik agar menjadi warga negara yang aktif, 

demokratis, toleran, serta berkomitmen terhadap keutuhan dan kemajuan 

bangsa Indonesia. 

 

3. Tujuan Pendidikan Pancasila 

Tujuan pendidikan pancasila menurut UU No. 2 Tahun 1989 tentang 

sistem pendidikan nasional yang juga tercantum di dalam SK Dirjen Dikti 

No.38/DIKTI/Kep/2003, ialah guna menunjukan  

arah tujuan pada moral dan diharapkan dapat terealisasi di  kehidupan 

bermasyarakat setiap hari. Yakni tingkah laku yang memperlihatkan iman 

serta taqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa (keyakinannya masing-

masing), bertingkah-laku kerakyatan dengan selalu mendahulukan 

kepentingan umum. Tujuan pendidikan pancasila menjadi sebuah sarana 

dalam mengerti, memahami, serta mendalami makna pancasila sebagai 

kepribadian bangsa Indonesia. Mengamalkan pancasila dalam kehidupan 

sehari hari dalam bermasyarakat amat penting. Hal ini sesuai dengan cita 

cita serta tujuan nasional yang tercantum dalam pembukaan UUD 1945.  

Mata pelajaran pendidikan pancasila bertujuan untuk membentuk  peserta 

didik yang: Berakhlak mulia dengan didasari keimanan dan ketakwaan 

kepada Tuhan Yang Maha Esa melalui sikap mencintai  sesama manusia, 

lingkungan, dan negara untuk mewujudkan persatuan, demokrasi, dan 

keadilan sosial dengan menanamkan penyadaran, keteladanan, dan 

pembiasaan. 

 

4. Landasan Pendidikan Pancasila 

Pendidikan Pancasila memiliki berbagai landasan yang memperkuat 

kedudukannya dalam sistem pendidikan nasional. Landasan ini tidak 

hanya bersifat legal-formal, tetapi juga mencakup aspek filosofis, 

ideologis, historis, sosiologis, dan pedagogis. Setiap landasan tersebut 

memberikan legitimasi dan arah yang jelas dalam pelaksanaan pendidikan 

Pancasila sebagai instrumen pembentukan karakter bangsa dan 

pembangunan warga negara yang bermoral serta bertanggung jawab. 
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1. Landasan Filosofis 

Landasan filosofis pendidikan Pancasila berakar dari Pancasila itu 

sendiri sebagai dasar filsafat negara Indonesia. Dalam konteks ini, 

pendidikan Pancasila dipandang sebagai proses internalisasi nilai-nilai 

luhur bangsa ke dalam diri warga negara. Nilai-nilai tersebut meliputi 

Ketuhanan Yang Maha Esa, Kemanusiaan, Persatuan, Kerakyatan, dan 

Keadilan Sosial. Filsafat Pancasila tidak hanya menjadi pedoman 

normatif dalam kehidupan berbangsa, tetapi juga menjadi kerangka 

konseptual dalam membentuk sistem pendidikan nasional. Pendidikan 

Pancasila diarahkan untuk menghasilkan peserta didik yang mampu 

berpikir secara reflektif, bertindak etis, dan mengambil keputusan 

berdasarkan nilai-nilai dasar yang mencerminkan jati diri bangsa 

Indonesia (Kaelan, 2021). 

 

2. Landasan Yuridis 

Landasan yuridis pendidikan Pancasila tercermin dalam sejumlah 

peraturan perundang-undangan yang mengatur kewajiban dan 

implementasinya di berbagai jenjang pendidikan. UUD 1945 Pasal 31 

Ayat (3) menyatakan bahwa pemerintah mengusahakan dan 

menyelenggarakan satu sistem pendidikan nasional yang 

meningkatkan keimanan, ketakwaan, dan akhlak mulia. Hal ini secara 

implisit menekankan pentingnya penguatan nilai-nilai moral dan 

spiritual dalam pendidikan, yang merupakan bagian dari esensi 

Pancasila. Selain itu, Undang-Undang No. 12 Tahun 2012 tentang 

Pendidikan Tinggi menetapkan bahwa Pendidikan Pancasila termasuk 

dalam kelompok Mata Kuliah Wajib Umum (MKWU) yang harus 

diajarkan di seluruh perguruan tinggi. Begitu pula dalam 

Permendikbud No. 37 Tahun 2018 tentang Kurikulum 2013, 

pendidikan nilai Pancasila diintegrasikan dalam mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) pada jenjang 

dasar dan menengah (Kemendikbudristek, 2022). 
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3. Landasan Ideologis 

Sebagai ideologi negara, Pancasila berfungsi sebagai panduan dan 

arah pembangunan nasional di semua bidang, termasuk pendidikan. 

Pendidikan Pancasila berperan sebagai sarana untuk menjaga 

konsistensi ideologi negara agar tetap relevan dan dipahami oleh 

generasi muda. Melalui pendidikan inilah proses pewarisan nilai-nilai 

ideologis bangsa dilakukan secara sistematis dan terencana. Dalam 

konteks ini, pendidikan Pancasila diharapkan mampu melahirkan 

warga negara yang tidak hanya memahami makna Pancasila secara 

teoritis, tetapi juga menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari, baik 

dalam ranah pribadi, sosial, maupun bernegara (Suparman, 2021). 

 

4. Landasan Historis 

Landasan historis pendidikan Pancasila merujuk pada sejarah 

perjuangan bangsa Indonesia dalam mencapai kemerdekaan yang 

dilandasi semangat persatuan dan cita-cita luhur untuk membentuk 

negara yang adil dan beradab. Sejak awal kemerdekaan, para pendiri 

bangsa telah menegaskan bahwa pendidikan harus diarahkan untuk 

membentuk manusia Indonesia yang berkarakter dan menjunjung 

nilai-nilai dasar negara. Sejarah menunjukkan bahwa pengabaian 

terhadap nilai-nilai Pancasila dapat menimbulkan berbagai krisis, baik 

di bidang moral, sosial, maupun politik. Oleh karena itu, pendidikan 

Pancasila menjadi penting untuk memastikan bahwa nilai-nilai 

kebangsaan tetap hidup dan relevan sepanjang waktu (Kaelan, 2021). 

 

5. Landasan Pedagogis 

Landasan pedagogis berhubungan dengan prinsip-prinsip pendidikan 

yang menekankan pengembangan manusia secara utuh dan seimbang. 

Dalam konteks pendidikan Pancasila, pengembangan peserta didik 

dilakukan secara menyeluruh melalui pendekatan holistik, yang 

melibatkan aspek kognitif (pengetahuan tentang Pancasila), afektif 
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(sikap terhadap nilai-nilai Pancasila), dan psikomotorik (perilaku 

nyata yang mencerminkan nilai Pancasila). Model pembelajaran yang 

digunakan dalam pendidikan Pancasila bersifat kontekstual, reflektif, 

dan partisipatif. Tujuannya adalah agar siswa tidak hanya memahami 

Pancasila sebagai teori, tetapi juga mampu menerapkannya dalam 

kehidupan pribadi, sosial, dan kebangsaan. Hal ini sejalan dengan 

upaya untuk menciptakan peserta didik yang memiliki kesadaran 

berkonstitusi dan bertanggung jawab terhadap keberlanjutan bangsa 

dan negara (Kemendikbudristek, 2022).  

 

2.2 Kajian Penelitian Pendahuluan 

1. Penelitian jurnal yang dilakukan oleh Baso Intang Sappaile, Laila 

Mahmudah, Rudy Max Damara Gugat, Baiq Fina Farlina, Ahmad Shofi 

Mubarok, dan Budi Mardikawat pada tahun 2024 berjudul “Dampak 

Penggunaan Pembelajaran Berbasis Game terhadap Motivasi dan Prestasi 

Belajar Siswa”. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan 

desain eksperimen semu (quasi experiment). Dalam pelaksanaannya, peneliti 

membagi subjek ke dalam dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang 

menggunakan model pembelajaran berbasis game, dan kelompok kontrol 

yang menggunakan metode pembelajaran konvensional. Instrumen penelitian 

yang digunakan berupa angket motivasi belajar dan tes prestasi belajar.  

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan game dalam 

pembelajaran secara signifikan meningkatkan motivasi dan prestasi belajar 

siswa. Nilai hasil belajar siswa pada kelompok eksperimen lebih tinggi 

dibandingkan kelompok kontrol. Selain itu, ditemukan adanya korelasi positif 

antara motivasi belajar dan prestasi belajar, yang artinya semakin tinggi 

motivasi siswa, semakin baik pula capaian belajarnya. 

Perbedaan dengan penelitian yang dilakukan oleh penulis terletak pada fokus 

masalahnya. Penelitian ini menitikberatkan pada motivasi dan prestasi belajar 

peserta didik, sedangkan dalam penelitian penulis, fokus utama adalah pada 

Civic Skills atau keterampilan kewarganegaraan peserta didik. Persamaannya 
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adalah sama-sama menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode 

eksperimen semu, serta melibatkan dua kelas sebagai sampel penelitian, yaitu 

kelas eksperimen dan kelas kontrol 

2. Penelitian jurnal yang dilakukan oleh Ogi Danika Pranata pada tahun 2023 

berjudul “Penerapan Game-Based Learning sebagai Alternatif Solusi 

Mengajar di Kelas Heterogen”. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kualitatif deskriptif dan bertujuan untuk menganalisis efektivitas penerapan 

Game-Based Learning (GBL) dalam menjawab tantangan pengajaran di kelas 

yang heterogen, yaitu kelas yang terdiri dari siswa dengan latar belakang 

sosial, kemampuan akademik, dan gaya belajar yang beragam. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa GBL dapat meningkatkan interaksi sosial 

antar siswa, termasuk yang semula pasif atau memiliki latar belakang 

berbeda. Selain itu, siswa dengan kemampuan rendah menunjukkan 

peningkatan motivasi dan rasa percaya diri. Guru pun dapat memfasilitasi 

pembelajaran yang lebih inklusif melalui variasi game yang disesuaikan 

dengan tingkat kemampuan siswa. Meskipun demikian, penelitian ini juga 

mencatat adanya kendala seperti kesiapan guru dan keterbatasan media 

pembelajaran berbasis game yang sesuai dengan materi ajar. Perbedaan antara 

penelitian ini dengan penelitian penulis terletak pada jenis pendekatan dan 

fokus kajiannya.  

3. Penelitian jurnal yang dilakukan oleh Maitsa Amila Shaliha dan Moch. Raka 

Fakhzikril pada tahun 2022 berjudul “Pengembangan Konsep Belajar 

dengan Gamifikasi”. Hasil studi menunjukkan bahwa gamifikasi dapat 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta hasil belajar peserta didik secara 

kognitif, afektif, dan psikomotorik. Elemen-elemen permainan seperti poin, 

level, dan penghargaan memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan dan menumbuhkan Partisipasi aktif siswa. Gamifikasi dinilai 

relevan sebagai alternatif pendekatan dalam pendidikan abad ke-21 yang 

makin terdigitalisasi. 

Perbedaan dengan penelitian penulis terletak pada jenis penelitian dan tujuan 

akhir. Penelitian ini bersifat teoretis dan berbasis kajian literatur, bukan 

penelitian lapangan. Selain itu, fokus utamanya adalah pengembangan konsep 
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gamifikasi secara umum, bukan secara spesifik pada aspek Civic Skills 

peserta didik. Persamaannya adalah sama-sama menekankan pentingnya 

motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran, serta menempatkan 

inovasi teknologi dan permainan sebagai sarana untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan. 

 

2.3 Kerangka Berpikir 

Pembelajaran berbasis Gamification adalah pendekatan yang menggunakan 

elemen permainan dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan motivasi 

dan keterlibatan siswa. Tujuan dari pembelajaran berbasis Gamification adalah 

untuk memanfaatkan elemen-elemen permainan, seperti poin, level, tantangan, 

dan penghargaan, untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik 

dan menyenangkan. Sementara itu, Partisipasi belajarmerujuk pada 

Partisipasi aktif individu dalam kegiatan sosial, politik, dan komunitas yang 

bertujuan untuk meningkatkan kesejahteraan bersama.  

 

Kerangka berpikir dalam penelitian ini berfokus pada hubungan antara 

penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi dengan keterlibatan dan 

partisipasi belajar siswa dalam mata pelajaran PPKn. Penggunaan media 

pembelajaran berbasis gamifikasi diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran, yang pada gilirannya akan meningkatkan 

partisipasi mereka dalam proses pembelajaran. Secara teoritis, jika elemen-

elemen permainan diterapkan dengan baik, maka siswa akan merasa lebih 

tertantang dan termotivasi untuk aktif terlibat dalam kegiatan belajar yang 

dilakukan. Diagram alir kerangka berpikir ini dapat digambarkan sebagai 

berikut: 
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2.4 Hipotesis 

Hipotesis merupakan dugaan atau jawaban sementara yang dimaksud untuk 

menjawab permasalahan yang ada. Dalam pengujian hipotesis hanya akan 

memberikan dua kemungkinan keputusan, yaitu hipotesis akan ditolak atau 

diterima. Berdasarkan latar belakang, tinjauan pustaka, kerangka berpikir dari 

permasalahan di atas, maka hipotesis dalam penelitian ini sebagai berikut: 

Penerapan Media Pembelajaran Ideology Quest berbasis 

Gamification terhadap Partisipasi aktif Peserta didik kelas 

VIII di SMPN 2 Banjar Agung 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Kegiatan Pembelajaran 

menggunakan Media 

Ideology Quest berbasis 

Gamification 

Kegiatan Pembelajaran 

tanpa menggunakan Media 

Gamification 

 

Variable X 

Media Ideology Quest 

berbasis Gamification 

Indikator : 

1. Relevansi 

2. Daya Tarik 

3. Kemudahan 

Penggunaan 

 

 

Variable Y 

Partisipasi Belajar 

Indikator : 

1. Partisipasi Aktif siswa 

dalam Diskusi 

2. Tingkat kehadiran siswa 

dalam pembelajaran 

3. Tanggung jawab siswa 

terhadap tugas 

Dianalisis 

Tabel 2. 1 Kerangka Pikir 
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1) Tidak adanya dampak dari Penerapan Media Pembelajaran Ideology Quest 

berbasis Gamification terhadap Partisipasi belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 

PPKn di SMPN 2 Banjar Agung. 

2) Adanya dampak dari Penerapan Media Pembelajaran Ideology Quest  berbasis 

Gamification terhadap Partisipasi belajar Siswa Pada Mata Pelajaran PPKn di 

SMPN 2 Banjar Agung. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

III.   METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1 Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah quasy experiment  

dengan pendekatan kuantitatif. Penelitian eksperimen merupakan penelitian 

yang dimaksudkan untuk mengetahui ada tidaknya akibat dari treatment pada 

subjek yang diselidiki (Arikunto, 2019). Cara untuk mengetahuinya yaitu dengan 

membandingkan satu atau lebih kelompok eksperimen yang diberi treatment 

dengan satu kelompok pembanding yang tidak diberi treatment. Dalam 

penelitian ini, peserta didik dikelompokkan menjadi dua kelas, yaitu kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

 

3.2 Populasi dan Sampel  

A. Populasi 

       Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek 

yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 

2017). Jadi populasi bukan hanya orang, tetapi juga obyek dan benda-benda 

alam yang lain. Populasi juga bukan sekedar jumlah yang ada pada 

obyek/subyek yang dipelajari, tetapi meliputi seluruh karakteristik/sifat 

yang dimilik tetapi meliputi seluruh karakteristik/sifat yang dimiliki oleh 

subyek atau obyek itu. Dari pengertian tersebut dapat ditarik kesimpulan 

bahwa poplasi berisikan segala sesuatu yang hendak dijadikan objek dan 

subyek oleh peneliti. Maka, populasi dalam penelitian ini adalah seluruh 

peserta didik kelas VIII di SMP Negeri 2 Banjar Agung tahun ajaran 2025-

2026 yang berjumlah 211 peserta didik. 
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Tabel 3. 1 Populasi Penelitian 

Kelas Jumlah Peserta Didik 

VIII A 36 

VIII B 34 

VIII C 35 

VIII D 36 

VIII E 35 

VIII F 34 

        Sumber : Absensi Peserta Didik Kelas VIII SMPN 2 Banjar Agung. 

B. Sampel  

       Sampel merupakan sebagai bagian terpilih dari populasi yang diseleksi 

melalui metode sampling dalam sebuah penelitian (Swarjana, 2022). Teknik 

sampling yang digunakan dalam penelitian ini adalah purposive sampling 

yaitu teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu. Teknik ini 

digunakan malalui pertimbangan bahwa kedua kelompok sampel memiliki 

kemampuan rata-rata yang sama dan sedang mempelajari KD atau 

kompetensi dasar yang sama pada saat pembelajaran berlangsung. Adapun 

sampel pada penelitian ini terdiri dari dua kelas, yaitu kelas VIII C yang 

berjumlah 35 siswa sebagai kelas eksperimen dan VIII F berjumlah 34 siswa 

sebagai kelas kontrol. Maka, sampel dalam penelitian ini berjumlah 69 

siswa. Hal tersebut ditentukan berdasarkan pertimbangan sifat homogenitas 

peserta didik yang juga ditunjang oleh keterangan dari guru mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila kelas VIII yaitu dua kelas yang dijadikan sampel harus 

memiliki kemampuan yang sama.            

Tabel 3. 2 Sampel Penelitian 

NO. Kelas Total Perlakuan 

1. VIII C 35 Eksperimen 

2. VIII F 34 Kontrol 

       Sumber : Absensi Peserta Didik Kelas VIII SMPN 2 Banjar Agung. 
 

3.3 Variabel Penelitian  

       Variabel adalah suatu hal yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti 

untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian 
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ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2021). Dalam penelitian ini peneliti 

membedakan dua variabel yaitu variabel bebas sebagai yang mempengaruhi dan 

variabel terikat sebagai variabel yang dipengaruhi, yaitu:  

3.1. Variabel Bebas   

         Variabel bebas (X) dalam penelitian ini adalah media pembelajaran Ideology 

Quest berbasis Gamification.  

3.2. Variabel Terikat   

Variabel terikat (Y) dalam penelitian ini adalah Partisipasi belajar peserta didik. 

 

3.4 Definisi Konseptual dan Operasional 

3.4.1. Definisi Konseptual 

Definisi konseptual merupakan batasan terhadap masalah-masalah variabel 

yang dijadikan pedoman dalam penelitian sehingga akan memudahkan dalam 

mengoperasionalkannya di lapangan. Untuk memahami dan memudahkan 

dalam menafsirkan banyak teori yang ada di dalam penelitian ini, maka akan 

ditentukan beberapa definisi konseptual yang berhubungan dengan yang akan 

diteliti, sebagai berikut: 

a) Media Pembelajaran berbasis Gamifcation  

Model pembelajaran berbasis Gamification merupakan suatu pendekatan 

pembelajaran yang mengintegrasikan elemen-elemen permainan ke dalam 

konteks pendidikan, seperti poin, level, tantangan, hadiah, dan papan 

peringkat, dengan tujuan meningkatkan motivasi belajar, partisipasi aktif, 

serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.  

 

b) Media Ideology Quest 

Secara konseptual, Ideology Quest memadukan unsur permainan edukatif 

seperti misi, tantangan, kompetisi sehat, dan sistem penghargaan ke 

dalam proses pembelajaran, sehingga siswa tidak hanya berperan sebagai 

penerima informasi, tetapi juga sebagai subjek aktif yang terlibat 

langsung dalam aktivitas belajar. Media ini menekankan pada proses 
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belajar yang interaktif, kolaboratif, dan menyenangkan melalui kegiatan 

berburu kartu pertanyaan, diskusi kelompok, serta pemberian reward 

sebagai bentuk apresiasi atas keterlibatan dan ketepatan jawaban siswa. 

 

c) Partisipasi Belajar 

Partisipasi belajar merupakan keterlibatan aktif peserta didik dalam 

proses pembelajaran yang mencakup keaktifan perilaku, keterlibatan 

kognitif, dan respons emosional terhadap kegiatan belajar. Partisipasi 

belajar tercermin melalui keikutsertaan siswa dalam berbagai aktivitas 

pembelajaran, seperti memperhatikan penjelasan guru, bertanya, 

menjawab pertanyaan, berdiskusi, bekerja sama dalam kelompok, serta 

menunjukkan minat dan antusiasme terhadap pembelajaran 

3.4.2. Definisi Operasional  

Definisi operasional merujuk pada variabel yang dapat diamati melalui  

pengoperasionalan variabel menggunakan metode pengukuran yang  akurat. 

Definisi operasional dalam penelitian ini adalah:  

a) Media Pembelajaran berbasis Gamifcation 

Media Pembelajaran berbasis Gamification dalam penelitian ini adalah 

media atau alat bantu pembelajaran yang dirancang dengan 

mengintegrasikan elemen-elemen permainan (game elements) ke dalam 

proses belajar untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil 

belajar peserta didik. Elemen permainan yang dimaksud dapat mencakup 

sistem poin, level, lencana (badges), papan peringkat (Leaderboards), 

tantangan (challenges), umpan balik instan, dan hadiah (rewards). 

Indikator Media Pembelajaran yang akan di ukur antara lain : 

1. Relevansi 

2. DayaTarik 

3. Kemudahan Penggunaan 
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b) Media Pembelajaran Ideology Quest 

Media ini dilaksanakan dengan cara siswa dibagi ke dalam kelompok 

kecil, kemudian secara bergantian mengambil kartu pertanyaan tentang 

Pancasila sebagai ideologi negara, mendiskusikan jawabannya, dan 

menyerahkannya kepada guru. Setiap jawaban yang benar diberikan skor 

berupa satu stiker bintang yang ditempel pada papan penghargaan. 

Tingkat keterlaksanaan Ideology Quest ditunjukkan melalui keaktifan 

siswa dalam permainan, keterlibatan dalam diskusi kelompok, dan 

partisipasi selama pembelajaran berlangsung. 

 

c) Partisipasi Belajar 

Partisipasi belajar adalah tingkat keterlibatan siswa selama proses 

pembelajaran yang diukur melalui keaktifan siswa dalam mengikuti 

kegiatan kelas, berpartisipasi dalam diskusi kelompok, mengemukakan 

pendapat, merespons pertanyaan guru, dan menunjukkan perhatian serta 

antusiasme selama pembelajaran berlangsung. Aspek-aspek yang diukur 

meliputi: 

1. Partisipasi aktif siswa dalam diskusi  

2. Tingkat kehadiran siswa dalam pembelajaran  

3. Tanggung jawab siswa terhadap tugas 

3.5 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data merupakan sebuah cara yang digunakan untuk 

memperoleh pencatatan dalam segala informasi berupa fakta dan angka atau hal-

hal sebagian atau ukuran keseluruhan mengenai suatu variabel atau seluruh 

populasi secara lengkap sehingga harapannya dapat menjadi pendukung 

keberhasilan dalam sebuah penelitian. Tenik pengumpulan data dalam penelitian 

ini yaitu: 

1) Observasi  

Observasi adalah metode pengumpulan data yang dilakukan melalui  sebuah 

pengamatan dan pencatatan terhadap suatu keadaan atau perilaku subjek yang 

diteliti (Terimajaya et al., 2024). Observasi merupakan proses sistematis 
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dalam melihat dan mencatat perilaku, tindakan, dan situasi tertentu dalam 

lingkungan alami subjek yang diteliti. Teknik ini memungkinkan peneliti 

untuk memperoleh data faktual dan aktual mengenai kondisi di lapangan. 

Peneliti mencatat interaksi, kebiasaan, dan sikap yang ditampilkan oleh siswa 

selama proses pembelajaran pendidikan kewarganegaraan 

 

2) Angket  

Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada 

responden untuk dijawab (Sugiyono,2008). Berdasarkan definisi tersebut 

maka dapat disimpulkan bahwa teknik angket atau kuisioner merupakan 

teknik yang dapat digunakan untuk memperoleh dan mengumpulkan data 

dengan cara yaitu membuat beberapa daftar pertanyaan secara tertulis guna 

diajukan kepada responden dalam penelitian. Tujuan dari angket ini adalah 

untuk mendapatkan data dan informasi secara langsung dari responden. Pada 

penelitian ini, teknik angket yang di gunakan untuk mengungkap variabel 

penelitian yatu media pembelajaran ideology quest berbasis gamification (X), 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan angket tertutup dimana 

pertanyaan atau pernyataan dalam angket hanya bisa dijawab sesuai denga 

jawaban yang disediakan peneliti dan sifatnya terbatas pula dari 

responden tersebut. 

 

3) Wawancara 

Menurut Yin (2016) wawancara tidak hanya bersifat tanya jawab, tetapi juga 

merupakan alat penting untuk mendapatkan informasi kontekstual yang tidak 

dapat diperoleh melalui observasi atau dokumen. Dalam penelitian ini, 

wawancara dilakukan secara semi-terstruktur kepada beberapa informan yang 

relevan, seperti guru Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn), 

wali kelas, dan peserta didik kelas VIII SMPN 2 Banjar Agung. Pertanyaan 

disusun berdasarkan pedoman wawancara, namun tetap terbuka untuk 

pengembangan berdasarkan dinamika percakapan. Melalui wawancara ini, 

peneliti menggali informasi tentang bagaimana siswa memahami peran 
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mereka sebagai warga negara muda, tingkat keterlibatan mereka dalam 

kegiatan sosial di sekolah, serta faktor-faktor yang memengaruhi 

pembentukan Partisipasi aktif. 

 

4) Dokumentasi 

Dokumentasi digunakan untuk mengambil data penelitian yang bersumber 

pada tulisan yang berupa catatan, transkrip, buku, surat kabar, majalah, 

prasasti, notulen rapat, legger, agenda dan sebagainya. Dokumentasi 

digunakan untuk memperoleh data mengenai variabel terikat yang sedang 

diteliti yaitu Partisipasi belajar peserta didik kelas VIII SMPN 2 Banjar 

Agung. Dokumentasi dimulai sejak tahap persiapan penelitian dan berlanjut 

hingga penelitian dinyatakan selesai. Menurut Sugiyono (2017), dokumentasi 

mencakup berbagai bentuk data tertulis seperti catatan harian, transkrip, buku 

pelajaran, surat kabar, majalah, prasasti, notulen rapat, agenda, legger, serta 

dokumen-dokumen lainnya yang bisa memberikan informasi terkait variabel 

penelitian. 

 

3.6 Instrumen Penelitian  

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk mengumpulkan data 

dalam suatu penelitian (Amalia et al., 2023). Adapun instrumen penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Lembar Observasi  

Lembar observasi yang digunakan pada penelitian ini disusun dalam bentuk 

skala untuk setiap kegiatan atau perilaku yang diamati dan rentang skala 

tersebut yaitu (1) kurang berpartisipasi; (2)  cukup berpartisipasi; (3) sangat 

berpartisipasi. Dalam penelitian ini digunakan teknik pengamatan berstruktur 

yaitu pengamatan dilakukan dengan berpedoman pada instrumen yang telah 

disusun. Format yang disusun berisi item-item mengenai kejadian atau 

tingkah laku yang digambarkan akan terjadi. Observasi yang dilakukan pada 

penelitian ini, peneliti hanya membubuhkan tanda ceklis terhadap perilaku 

atau kegiatan yang diperlihatkan oleh individu-individu yang diamati dengan 

menggunakan pedoman observasi dengan tujuan untuk melihat perbedaan 
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dari penerapan media pembelajaran ideology quest berbasis Gamification 

dalam meningkatkan Partisipasi belajar peserta didik pada mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila di SMPN 2 Banjar Agung antara kelas eksperimen 

dengan kelas kontrol. Untuk menghitung penilaian hasil observasi peserta 

didik dapat menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

Pedoman penskoran keaktifan peserta didik: 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘

𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟
 𝑥 100 

 

Pedoman penskoran keaktifan seluruh peserta didik: 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘
 𝑥 100 

 

Tabel 3. 3 Kualifikasi Persentase Skor Observasi 

Interval Presentase Kriteria 

90-100 Sangat Baik 

80-89 Baik 

70-79 Cukup 

60-69 Kurang 

< 60 Sangat Kurang 

Sumber : Sudjana (2009) 

 

2. Lembar Angket 

Angket yang digunakan pada penelitian ini disusun dalam bentuk skala untuk 

setiap pernyataan yang diajukan mengenai media pembelajaran berbasis 

Gamification. Rentang skala yang digunakan adalah: (1) Tidak Setuju; (2) 

Cukup Setuju; dan (3) Setuju. Angket ini diberikan kepada siswa setelah 

mengikuti pembelajaran dengan menggunakan media ideology quest berbasis 

Gamification. Responden hanya perlu membubuhkan tanda ceklis (✓) pada 

kolom jawaban yang sesuai dengan pendapat mereka terhadap setiap 

pernyataan yang tercantum. Angket tersebut disusun berdasarkan tiga 

indikator utama, yaitu relevansi, daya tarik, dan user friendly. Dengan 
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demikian, instrumen ini berfungsi untuk memperoleh data mengenai 

bagaimana tanggapan siswa terhadap media Gamification yang diterapkan 

dalam pembelajaran PPKn. 

 

3. Lembar Pedoman Wawancara 

Wawancara Menurut Raihan (2017) wawancara merupakan cara 

mengumpulkan data yang dilakukan dengan komunikasi langsung atau tidak 

langsung oleh peneliti kepada responden/informan dengan memberikan daftar 

pertanyaan untuk dijawab langsung atau pada kesempatan lainnya. 

Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila ingin 

melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus 

diteliti, dan juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal dari responden 

yang lebih mendalam dan jumlah respondennya sedikit/kecil. Wawancara 

awal dilakukan pada pendidik mata pelajaran pendidikan pancasila kelas VIII 

untuk menentukan tindakan yang akan diteliti. Wawancara dilakukan untuk 

mengetahui kondisi awal dan masalah yang dihadapi peserta didik dan 

mengetahui sejauh mana minat belajar pendidikan pancasila di sekolah 

tersebut. Pertanyaan yang diajukan oleh peneliti berkaitan dengan 

permasalahan yang diteliti seputar penggunaan media belajar dan partisipasi 

peserta didik. Pertanyaan tersebut untuk melihat seberapa besar penerapan 

dari penggunaan media pembelajaran Ideology Quest berbasis Gamification 

dalam meningkatkan Partisipasi belajar peserta didik pada mata pelajaran 

pendidikan pancasila kelas VIII C dan VIII F di SMPN 2 Banjar Agung. 

 

     3.7  Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan bentuk desain Nonequivalent Control Group 

Designs. Desain ini hampir sama dengan pretest-posttest control group 

design, hanya saja pada desain ini kelompok eksperimen maupun kontrol 

tidak dipilih secara random (Sugiyono, 2022). Desain penelitian ini dapat 

digambarkan sebagai berikut: 
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Tabel 3. 4 Desain Penelitian 

Kelompok Pre-test Perlakuan Post-test 

Eksperimen (Kelas A) 𝑂1 X 𝑶𝟐 

Kontrol (Kelas B) 𝑂3  𝑶𝟒 

           Sumber : Sugiyono,2022 

Keterangan: 

▪ O₁, O₂ = Hasil observasi dan wawancara kelompok eksperimen sebelum 

dan sesudah perlakuan 

▪ O₃, O₄ = Hasil observasi dan wawancara kelompok kontrol sebelum dan 

sesudah 

▪ X = Perlakuan penggunaan media pembelajaran berbasis Gamification 

 

3.8 Uji Instrumen  

3.8.1. Uji Validitas  

Suatu instrumen dikatakan valid apabila instrumen tersebut mengukur apa 

yang seharusnya diukur. Uji validitas dilakukan pada masing-masing  

variabel penelitian. Validitas adalah kemampuan suatu alat ukur untuk 

mengukur sasaran ukurnya (Darma, 2021). Semakin tinggi validitas dari 

sebuah instrumen maka instrumen tersebut valid, namun sebaliknya semakin 

rendah validitas dari sebuah instrumen maka nilai dari sebuah instrumen 

kurang valid atau memiliki validitas rendah. Cara mengukur variabel 

konstruk yaitu mencari korelasi antara masing-masing pertanyaan dengan 

skor total menggunakan rumus teknik korelasi pearson product moment, 

untuk memudahkan uji validitas dalam penelitian ini maka dilakukan dengan 

menggunakan bantuan program Statistical Product and  Service Solution 

(SPSS). Rumus Pearson Product Moment sebagai berikut:   

 

𝒓𝒙𝟏 =
𝒏(∑ 𝒙𝒚) − (∑ 𝒙)(∑ 𝒚)

√{(𝒏 ∑ 𝒙𝟐 − (∑ 𝒙)𝟐(∑ 𝒚𝟐 − (∑ 𝒚)𝟐)}
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Keterangan:  

rhitung: Koefisien korelasi  

X  : Variabel bebas  

Y  : Variabel terikat  

n  : Banyak responden 

 

3.8.2. Uji Reliabilitas  

Reliabilitas pada dasarnya merefleksikan ketetapan suatu pengukuran, sejauh 

mana skor yang dihasilkan oleh suatu alat yang menggambarkan karakteristik 

atribut yang sebenarnya yang dimiliki oleh sekelompok individu atau objek 

yang diukur (Busnawir, 2023). Reliabilitas instrumen ialah syarat pengujian 

validitas instrumen, maka dari itu instrumen yang valid umumnya pasti 

reliabel namun pengujian reliabilitas instrumen tetap perlu dilakukan. Cara 

mencari besaran angka reliabilitas dengan menggunakan metode Cronbach’s 

Alpha melalui bantuan SPSS versi 25. Jika nilai signifikansi < α (0,05) maka 

item dinyatakan valid (Chalimi, 2021). Rumus Cronbach’s Alpha sebagai 

berikut:   

𝒂 =
𝒌

𝒌−𝟏
  𝐱  (𝟏 − 

∑ 𝒔𝒊
𝟐

∑ 𝒔𝒕
𝟐

) 

Keterangan:  

α : koefisien reliabilitas  

k : banyaknya butir yang valid  

𝑠𝑡2: varian skor total 

𝑠𝑖2: varian skor butir 

 

Hasil analisis kemudian dibandingkan dengan tingkat reliabilitas sebagai  

berikut: 
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Tabel 3. 5 Indeks Koefisien Reliabilitas 

Nilai Interval Kriteria 

< 0,20 Sangat Rendah 

0,20-0,40 Rendah 

0,40-0,60 Cukup 

0,60-0,80 Tinggi 

0,80-1,00 Sangat Tinggi 

        Sumber : Chalimi (2021) 

Nilai reliabilitas dapat dicari dengan membandingkan nilai cronbach’s alpha pada 

perhitungan SPSS dengan nilai rtabel menggunakan uji satu sisi pada taraf 

signifikansi 0,05 (SPSS secara default menggunakan nilai ini) dan df = N – k, df 

= N – 2, N adalah banyaknya sampel dan k adalah jumlah variabel yang diteliti, 

kriteria reliabilitasnya yaitu:  

1. Jika rhitung (ralpha) > rtabel df maka butir pernyataan tersebut reliabel.  

2. Jika rhitung (ralpha) < rtabel df maka butir pernyataan tersebut tidak 

reliabel. 

 

A. Pelaksanaan Uji Coba Angket 

Dalam sebuah penelitian terlebih dahulu harus dilakukan pengujian 

terhadap alat ukur yang digunakan yaitu berupa angket. Metode yang 

digunakan dalam uji coba angket ini adalah uji validitas dan uji reliabilitas 

agar data yang diperoleh dapat dipercaya atau diakui kebenarannya. 

Menurut Sugiyono (2013:222) bahwa "Instrumen yang reliabel belum tentu 

valid, reliabilitas instrumen merupakan syarat untuk pengujian validitas 

instrumen". Maka, uji coba angket ini diberikan kepada 10 peserta didik 

diluar sampel yang akan diteliti dan dihitung menggunakan uji validitas 

dan uji reliabilitas. Berikut merupakan hasil dari uji coba angket diluar 

sampel menggunakan uji validitas dan reliabilitas: 

 

1) Uji Coba Validitas dan Reliabilitas Angket Kelas Eksperimen 

Uji validitas angket yang telah dilakukan dalam penelitian ini adalah 

terlebih dahulu menyebarkan angket dengan mengujinya kepada 10 

responden diluar sampel penelitian. Penghitungan dilakukan 
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menggunakan bantuan Microsoft Excel untuk instrumen berbentuk 

angket Media Pembelajaran Gamification (X). Adapun langkah-

langkah dalam menghitung validitas menggunakan bantuan SPSS 25 

yaitu: 

a. Masukkan seluruh data dan skor total; 

b. Analize > Correlate>> Bivariate; 

c. Masukkan seluruh item ke dalam kotak Variabels; 

d. Klik Pearson >> OK. 

Output hasil uji validitas angket dengan bantuan SPSS Versi 25 dapat 

dilihat pada lampiran. Hasil dari uji coba angket kepada 10 responden 

diluar sampel dapat dilihat dalam tabel berikut: 

                       Tabel 3.6 Hasil Uji Validitas Angket Variabel (X) Kelas 

Eksperimen kepada 10 Responden diluar Sampel 

 

Sumber : Analisis Data Primer 

 

Berdasarkan data hasil perhitungan menggunakan SPSS versi 25 untuk  

instrumen tes, maka ditemukan bahwasannya dari 13 pernyataan 

terdapat 10 pernyataan valid dan 3 pernyataan tidak valid. Pernyataan-

pernyataan  tersebut dinyatakan valid karena memenuhi syarat validitas 

soal yaitu rhitung >  rtabel maka soal dinyatakan valid.  Item yang valid 

tersebut akan dilanjutkan untuk menganalisis data selanjutnya kepada 

responden yang tergolong ke dalam sampel yaitu Peserta Didik kelas 

Item R Hitung R Tabel Keterangan 

P1 0.825 0,632 VALID 

P2 0.929 0,632 VALID 

P3 0.351 0,632 TIDAK VALID 

P4 0.929 0,632 VALID 

P5 0.825 0,632 VALID 

P6 0.929 0,632 VALID 

P7 0.929 0,632 VALID 

P8 0.351 0,632 TIDAK VALID 

P9 0.929 0,632 VALID 

P10 0.929 0,632 VALID 

P11 0.351 0,632 TIDAK VALID 

P12 0.929 0,632 VALID 

P13 0.929 0,632 VALID 
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VIII C di SMPN 2 Banjar Agung. Sedangkan untuk 3 item pernyataan 

yang tidak valid tidak akan digunakan untuk melanjutkan penelitian. 

 

Uji reliabilitas dilakukan dengan cara menghitung koefisien 

Cronbach’s Alpha dari data hasil uji coba instrumen. Untuk pengujian 

reliabilitas peneliti menggunakan bantuan program Statistical Product 

and Service Solution (SPSS) versi 25. Output hasil uji reliabilitas 

instrumen angket dengan bantuan SPSS versi 25 dapat dilihat pada 

lampiran. Suatu instrumen penelitian dinyatakan cukup reliabilitas jika 

memiliki kriteria penilaian uji reliabilitas. Menurut Sugiyono (2022) 

jika nilai Cronbach Alpha lebih dari 0,60 maka item pernyataan dalam 

kuesioner dinyatakan reliabel. Dan sebaliknya, apabila nilai Cronbach 

Alpha kurang dari 0,60 maka item pernyataan dalam kuesioner 

dinyatakan tidak reliabel. Hasil uji coba reliabilitas angket yang telah 

diisi oleh 10 responden di luar sampel dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4. 1 Hasil Uji Reliabilitas Angket Kelas Eksperimen 

 

 

 

 

Sumber: Analisis data uji coba angket penelitian (Uji Reliabilitas) 

dengan bantuan SPSS versi 25. 

 

Hasil uji reliabilitas menggunakan SPSS 25 di atas dikatakan reliabel 

apabila hasil minimalnya 0,6. Dengan demikian butir soal yang dipakai 

dalam penelitian ini sudah reliabel karena setelah dianalisis 

menggunakan bantuan SPSS 25. Hasil akhirnya memiliki nilai 0,94. 

Dengan demikian hasil uji reliabilitas tersebut menunjukkan bahwa 

butir soal termasuk dalam kriteria ‘Sangat Tinggi’ yang berarti dapat 

diandalkan untuk menjadi instrumen penelitian. 

2) Uji Coba Validitas dan Reliabilitas Angket Kelas Kontrol 

Hasil dari uji coba validitas angket kepada 10 responden diluar sampel 

dapat dilihat dalam tabel berikut: 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.940 13 
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           Tabel 3.7 Hasil Uji Validitas Angket Kelas Kontrol 

 

Sumber : Analisis Data Primer 

 

Berdasarkan data hasil perhitungan menggunakan SPSS versi 25 untuk  

instrumen tes, maka ditemukan bahwasannya dari 12 pernyataan 

terdapat 10 pernyataan valid dan 2 pernyataan tidak valid. Pernyataan-

pernyataan  tersebut dinyatakan valid karena memenuhi syarat validitas 

soal yaitu rhitung >  rtabel maka soal dinyatakan valid.  Item yang valid 

tersebut akan dilanjutkan untuk menganalisis data selanjutnya kepada 

responden yang tergolong ke dalam sampel yaitu Peserta Didik kelas 

VIII F di SMPN 2 Banjar Agung. Sedangkan untuk 3 item pernyataan 

yang tidak valid tidak akan digunakan untuk melanjutkan penelitian. 

Tabel 3.8 Hasil Uji Reliabilitas Angket Kelas Kontrol 

 

 

 

Sumber: Analisis data uji coba angket penelitian (Uji Reliabilitas) 

dengan bantuan SPSS versi 25. 

 

Hasil uji reliabilitas menggunakan SPSS 25 di atas dikatakan reliabel 

apabila hasil minimalnya 0,6. Dengan demikian butir soal yang dipakai 

dalam penelitian ini sudah reliabel karena setelah dianalisis 

menggunakan bantuan SPSS 25. Hasil akhirnya memiliki nilai 0,86. 

Item R Hitung R Tabel Keterangan 

P1 0.939 0,632 VALID 

P2 0.965 0,632 VALID 

P3 -0.939 0,632 TIDAK VALID 

P4 0.939 0,632 VALID 

P5 0.939 0,632 VALID 

P6 0.965 0,632 VALID 

P7 0.939 0,632 VALID 

P8 -0.939 0,632 TIDAK VALID 

P9 0.929 0,632 VALID 

P10 0.929 0,632 VALID 

P11 0.939 0,632 VALID 

P12 0.965 0,632 VALID 

Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 

.864 12 
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Dengan demikian hasil uji reliabilitas tersebut menunjukkan bahwa 

butir soal dapat diandalkan untuk menjadi instrumen penelitian. 

 

3.9 Uji Prasyarat Analisis  

3.9.1 Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk menguji apakah data penelitian yang 

digunakan terdisitribusi dengan normal. Uji normalitas dilakukan 

menggunakan SPSS versi 25 untuk memperoleh koefisien signifikansinya. 

Uji yang digunakan adalah uji Kolmogorov Smirnov. Rumus Kolmogorov 

Smirnov adalah sebagai berikut:  

 

KD : 1,36 
𝒏𝟏+𝒏𝟐

𝒏𝟏𝒏𝟐
 

 

Keterangan:  

KD = Jumlah Kolmogorov Smirnov yang dicari  

n1 = Jumlah sampel yang diperoleh  

n2 = Jumlah sampel yang diharapkan  

 

Dasar pengambilan keputusan hasill uji normalitas adalah sebagai berikut:   

a) Jika nilai signifikansi (Sig.) lebih besar dari 0,05, maka data penelitian 

berdistribusi normal.   

b) Jika nilai signifikansi (Sig.) lebih kecil dari 0,05, maka data penelitian 

tidak berdistribusi normal.  

 

3.9.2 Uji Homogenitas  

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui kesamaan antara dua keadaan 

atau populasi. Cara yang digunakan untuk uji homogenitas adalah 
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menggunakan uji F dengan bantuan program komputer SPSS versi 25. Rumus 

uji F adalah sebagai berikut:  

F = 
𝑺𝟐 𝒕𝒆𝒓𝒃𝒆𝒔𝒂𝒓

𝑺𝟐  𝒕𝒆𝒓𝒌𝒆𝒄𝒊𝒍
 

Keterangan:  

𝑆2𝑡𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟 = varian terbesar 

𝑆2 𝑡𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙 = varian terkecil 

 

3.9.3. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis digunakan untuk menguji penerapan media pembelajaran 

Ideology Quest berbasis gamification terhadap partisipasi belajar peserta 

didik pada mata pelajaran pendidikan pancasila. Uji hipotesis yang dilakukan 

pada penelitian ini menggunakan uji Independent sample t test. Uji 

Independent sample t test digunakan untuk mengetahui apakah terdapat 

perbedaan pada civiv engagement peserta didik antara kelas eksperimen yang 

menggunakan media pembelajaran gamification dengan kelas kontrol yang 

tidak menggunakan media pembelajaran gamification. Uji hipotesis 

dilakukan dengan menggunakan uji independent sample t test (jika data 

terdistribusi normal) atau dengan uji mann whitney (jika data tidak 

terdistribusi normal). Uji hipotesis ini dilakukan pada data pra observasi kelas 

eksperimen. Selain itu, dilakukan juga pada data pasca observasi kelas 

eksperimen dengan data pasca observasi kelas kontrol.  

Dasar pengambilan keputusan dalam uji independent sample t-test: 

1) Jika Sig. (2-tailed) > α (0,05), maka 𝐻0 diterima, 𝐻1 ditolak.  

2) Jika Sig. (2-tailed) < α (0,05), maka 𝐻0 ditolak, 𝐻1 diterima. 

 

3.9.4 Uji N-Gain Score 

Uji N-Gain score bertujuan untuk mengetahui dampak atau efektivitas 

penggunaan suatu media atau perlakuan (treatment) tertentu dalam penelitian 

eksperimen dengan pre-observasi dan pasca observasi. Uji n-gain dilakukan 
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dengan cara menghitung selisih antara nilai pre-observasi  dan pasca 

observasi kelas kontrol maupun kelas eksperimen. Dengan menghitung 

selisih antara nilai pre-observasi dan pasca observasi, maka akan didapatkan 

apakah perlakuan yang telah diberikan memiliki dampak yang signifikan atau 

tidak. Adapun pembagian kategori perolehan N-Gain dalam bentuk (%) dapat 

dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 3. 8 Kategori Pengelompokan N-Gain 

Nilai N Again Kategori 

<40 Tidak Efektif 

40-55 Kurang Efektif 

56-75 Cukup Efektif 

>76 Efektif Efektif 

               Sumber: Arifin, 2012. 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

          V.   KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

penerapan media pembelajaran ideology quest berbasis gamification terbukti lebih 

efektif dibandingkan dengan pembelajaran non-gamified dalam meningkatkan 

partisipasi belajar peserta didik kelas VIII SMP Negeri 2 Banjar Agung. Hal ini 

terlihat dari hasil perolehan nilai rata-rata pasca observasi dan n-gain score kelas 

eksperimen yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol, serta diperkuat oleh 

hasil uji-t yang menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara kedua kelas 

tersebut. Media pembelajaran ideology quest berbasis gamification yang 

diterapkan dalam penelitian ini tidak menggunakan aplikasi digital, melainkan 

sistem berbasis poin, reward, dan penghargaan. Setiap peserta didik mendapatkan 

poin atas keterlibatan aktifnya dalam kegiatan pembelajaran, seperti menjawab 

pertanyaan, berdiskusi, dan menyelesaikan tugas kelompok. Pengumpulan poin 

dan penghargaan tersebut menciptakan suasana belajar yang kompetitif, 

menyenangkan, dan penuh motivasi intrinsik. Hal ini berdampak pada 

meningkatnya keterlibatan emosional, kognitif, dan perilaku peserta didik selama 

proses pembelajaran PPKn. Melalui penerapan media gamification, peserta didik 

tidak hanya lebih aktif dalam menyampaikan pendapat dan berpartisipasi dalam 

diskusi kelas, tetapi peserta didik menjadi lebih antusias mengikuti pembelajaran 

karena merasa diakui atas pencapaian mereka melalui sistem penghargaan yang 

jelas dan terukur. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran ideology quest berbasis gamification berdampak signifikan terhadap 

peningkatan partisipasi belajar siswa SMP Negeri 2 Banjar Agung.  
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5.2 Saran 

A. Bagi Sekolah 

Pihak sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan yang lebih luas 

terhadap inovasi pembelajaran, khususnya dalam penggunaan media 

pembelajaran berbasis gamification. Sekolah dapat memfasilitasi guru-guru 

untuk mengembangkan sistem penghargaan, poin, dan tantangan yang 

kontekstual dengan nilai-nilai karakter dan kewarganegaraan. Dukungan ini 

dapat berupa pelatihan, penyediaan sarana pendukung non-digital seperti 

kartu poin, papan skor, atau sistem penghargaan kelas. Dengan demikian, 

penerapan gamifikasi dapat menjadi bagian dari budaya sekolah yang 

mendorong semangat belajar, keterlibatan aktif, dan pembentukan karakter 

warga negara yang baik. 

 

B. Bagi Pendidik 

Guru diharapkan dapat menerapkan sistem poin, reward, level, dan 

penghargaan simbolik yang mendorong kompetisi positif antar peserta didik. 

Selain itu, guru juga perlu memperhatikan keseimbangan antara aspek 

kognitif, afektif, dan psikomotor dalam proses pembelajaran, sehingga 

gamifikasi tidak hanya berfokus pada kesenangan, tetapi juga mampu 

memperkuat pemahaman nilai-nilai kewarganegaraan. Guru disarankan 

melakukan refleksi dan evaluasi rutin terhadap penerapan sistem ini agar 

dapat terus disesuaikan dengan kebutuhan dan karakter peserta didik. 

 

C. Bagi Peserta Didik 

Peserta didik diharapkan dapat lebih aktif, berani, dan bertanggung jawab 

dalam mengikuti pembelajaran berbasis Gamification. Setiap elemen dalam 

sistem gamifikasi, seperti poin, level, dan penghargaan, sebaiknya dijadikan 

sebagai sarana untuk meningkatkan motivasi belajar, partisipasi aktif, dan 

rasa tanggung jawab sosial dalam proses pembelajaran PPKn. Melalui sistem 

ini, peserta didik didorong untuk bekerja sama, menghargai teman, dan 

berkompetisi secara sehat guna mencapai target belajar yang ditentukan. 
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