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Abstrak

Kajian sistematis ini bertujuan untuk mengevaluasi penerapan pembelajaran IPA berbasis gamifikasi serta
dampaknya terhadap motivasi belajar siswa SMP. Dengan melakukan pencarian literatur melalui berbagai
database akademik dari tahun 2018 hingga 2025, penelitian ini mengidentifikasi berbagai model dan
pendekatan gamifikasi yang sering digunakan dalam pembelajaran IPA. Fokus utama kajian adalah
bagaimana komponen gamifikasi seperti poin, badge, level, dan tantangan mampu meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses belajar, serta memotivasi mereka untuk lebih aktif dan antusias memahami
konsep-konsep IPA. Hasil analisis menunjukkan bahwa gamifikasi tidak hanya memperkuat minat belajar
siswa, tetapi juga memperbaiki interaksi dan partisipasi aktif selama pembelajaran berlangsung. Selain itu,
metode ini berpotensi mendorong motivasi intrinsik dan ekstrinsik siswa secara berkelanjutan. Kajian ini
merekomendasikan pengintegrasian gamifikasi secara sistematis ke dalam kurikulum IPA SMP sebagai
strategi inovatif untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran dan motivasi belajar. Di samping itu, kajian
membahas manfaat dan keterbatasan penelitian yang ada, serta memberikan rekomendasi untuk
pengembangan metode pembelajaran dan penelitian yang lebih kreatif dan adaptif terhadap kebutuhan siswa
dan perkembangan teknologi pendidikan di masa depan.

Kata kunci: gamifikasi, kajian sistematis, motivasi belajar, pembelajaran IPA, SMP.

Abstract

This systematic review aims to evaluate the implementation of gamification-based science learning and its
impact on junior high school students’ learning motivation. By conducting a literature search through various
academic databases from 2018 to 2025, this study identified various gamification models and approaches
frequently used in science learning. The main focus of the study is how gamification components such as points,
badges, levels, and challenges can increase student engagement in the learning process and motivate them to
be more active and enthusiastic in understanding science concepts. The analysis results show that gamification
not only strengthens students' learning interest but also improves interaction and active participation during
the learning process. Furthermore, this method has the potential to continuously encourage students' intrinsic
and extrinsic motivation. This study recommends the systematic integration of gamification into the junior
high school science curriculum as an innovative strategy to improve learning effectiveness and learning
motivation. In addition, the study discusses the benefits and limitations of existing research and provides
recommendations for the development of more creative and adaptive learning and research methods to meet
students’ needs and future developments in educational technology.

Keywords: gamification, systematic studies, learning motivation, science learning, junior high school.

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam suatu bangsa, yang diperlukan
untuk mencerdaskan kehidupan suatu bangsa (Wena, 2022). Pendidik dan peserta didik
merupakan unsur-unsur penting dalam dunia pendidikan. Ditugaskan untuk bisa mengajar dan
mendidik, serta dituntun juga untuk bisa membimbing di sekolah. Dengan demikian, pendidik
dituntut untuk bisa kreatif dalam melaksanakan tugas dan tanggung jawab tersebut (Kambey,
2021). Proses pembelajaran yang kreatif, menuntut seorang pendidik untuk bisa berinovasi
dalam setiap proses pembelajaran. Inovasi yang baru bisa membuat proses belajar mengajar
dalam kelas menjadi lebih menarik, menyenangkan serta bisa meningkatkan minat dari peserta
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didik dalam mengikuti kegiatan pembelajaran di dalam kelas (Munir, 2021). Salah satu inovasi
yang bisa dimanfaatkan saat ini dalam proses belajar mengajar adalah pemanfaatan teknologi
(Pratasik, 2021).

[Imu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki peran
strategis dalam dunia pendidikan karena mampu membentuk kemampuan berpikir kritis, logis,
dan analitis siswa dalam menghadapi berbagai persoalan kehidupan sehari-hari (Suyatman et al.,
2021). Melalui pembelajaran IPA, siswa tidak hanya diarahkan untuk menguasai konsep-konsep
ilmiah semata, melainkan juga dikembangkan keterampilan proses sains seperti mengamati,
mengklasifikasi, menafsirkan data, hingga menyusun kesimpulan, serta ditanamkan sikap ilmiah
seperti rasa ingin tahu, jujur, objektif, dan terbuka terhadap bukti (Latip, 2024). Kualitas
pendidikan sangat berpengaruh terhadap kemajuan suatu bangsa. Banyak yang beranggapan
bahwa mutu pendidikan di Indonesia masih sangat rendah. Hasil terbaru dari Thrends
International Mathematics Science Study (TIMSS) tahun 2011 menempatkan Indonesia berada
pada urutan ke-60 dari 62 negara peserta untuk kemampuan sains. Sedangkan untuk negara
Thailand berada pada urutan ke-47 untuk kemampuan sains. Kurikulum 2013 menegaskan
bahwa pelaksanaan pembelajaran IPA di SMP harus dilaksanakan secara terpadu. Pendapat dari
beberapa ahli menyatakan bahwa penggunaan IPA secara terpadu sangat dianjurkan karena akan
membuat pembelajaran terjadi secara efektif dan konkret sehingga dapat berlangsung secara
optimal. Akan tetapi, penerapan model pembelajaran IPA secara terpadu menemui banyak
hambatan di lapangan. guru juga mengalami kesulitan untuk mencari tema yang tepat untuk
menggabungkan materi IPA secara terpadu. Guru juga belum menemukan model inovatif yang
tepat untuk menyampaikan materi IPA Terpadu. Penemuan pertama, yaitu siswa cenderung
kurang bersemangat dan kurang siap dalam mengikuti pembelajaran. Kebanyakan dari siswa
tidak mempunyai kebiasaan belajar yang teratur, tidak mempunyai catatan pembelajaran yang
lengkap, tidak membuat PR, sering membolos, seringkali lebih mengharapkan bocoran soal ujian
atau mencontek untuk mendapatkan nilai bagus. Hal ini didukung oleh penelitian yang dilakukan
Haqiqi dan Arghob Khofya (2018) berdasarkan hasil wawancara bahwa siswa kurang
bersemangat dalam proses pembelajaran, ditunjukan melalui perilaku tidak konsentrasi, seperti
mengantuk, tidak memperhatikan guru ketika memberikan penjelasan materi.

Dalam konteks pembelajaran IPA, gamifikasi dapat berperan sebagai media pembelajaran
alternatif yang mampu mengubah paradigma belajar dari yang semula bersifat pasif dan teoritis
menjadi aktif, eksploratif, dan berbasis pengalaman (Kalogiannakis et al., 2021; Zourmpakis et al.,
2022). Dengan menghadirkan unsur permainan dalam pembelajaran IPA, siswa dapat lebih
mudah memahami konsep-konsep sains yang abstrak melalui visualisasi, simulasi, dan
pemecahan masalah berbasis tantangan yang menyenangkan. Lebih dari sekadar hiburan,
gamifikasi juga memungkinkan terciptanya pembelajaran bermakna (meaningful learning)
karena siswa terlibat secara emosional, kognitif, dan sosial dalam prosesnya. Lebih lanjut,
penerapan gamifikasi dalam pembelajaran IPA terbukti dapat meningkatkan pemahaman konsep,
kemampuan berpikir kritis, serta keterampilan proses sains siswa melalui aktivitas-aktivitas yang
mendorong eksplorasi, kolaborasi, dan penyelesaian masalah berbasis konteks nyata (Papadakis
etal.,, 2022). Dengan demikian, gamifikasi tidak hanya menjadi solusi untuk mengatasi kejenuhan
dalam belajar, tetapi juga sebagai sarana untuk mengintegrasikan teknologi, pedagogi, dan konten
sains secara harmonis dalam satu kesatuan pengalaman belajar yang utuh. Berbagai bentuk
gamifikasi telah diimplementasikan dalam pembelajaran IPA, baik melalui media digital seperti
aplikasi dan platform e-learning, maupun dalam bentuk aktivitas fisik seperti permainan papan
atau simulasi eksperimen (Asmarani & Raflesia, 2024; Wahyuning, 2022). Meskipun demikian,
implementasi gamifikasi dalam pembelajaran IPA masih menghadapi berbagai tantangan, seperti
kesesuaian desain permainan dengan tujuan pembelajaran, keterbatasan infrastruktur, dan
minimnya panduan yang sistematis untuk pendidik dalam mengintegrasikan gamifikasi ke dalam
kurikulum. Selain itu, kajian mengenai efektivitas berbagai bentuk gamifikasi dalam konteks
pembelajaran IPA di jenjang pendidikan dasar hingga menengah masih terbatas dan tersebar. Hal
ini yang menjadi dasar penting untuk melakukan pemetaan literatur terkait bentuk-bentuk
gamifikasi dan implementasinya dalam pembelajaran IPA. Kajian ini menjadi urgensi tersendiri
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untuk mengidentifikasi tren, pendekatan, serta potensi dan kendala dalam penggunaan gamifikasi
sebagai strategi pembelajaran sains. Pemahaman yang komprehensif mengenai hal tersebut
diharapkan dapat menjadi dasar pengembangan desain pembelajaran IPA yang lebih inovatif dan
efektif. Berdasarkan hal tersebut, maka pada penelitian ini menggunakan metode scoping review
dengan tujuan untuk menelusuri, mengeksplorasi, dan memetakan berbagai bentuk gamifikasi
serta implementasinya dalam pembelajaran IPA. Adapun fokus kajian pada artikel terdiri atas 2
hal, yaitu mengkaji bentuk gamifikasi dalam pembelajaran IPA dan implementasinya pada
pembelajaran di kelas. Scoping review ini dipilih karena memungkinkan peneliti untuk
menyajikan cakupan luas literatur, mengidentifikasi celah penelitian, serta memberikan arah bagi
penelitian selanjutnya maupun praktik pendidikan yang berbasis bukti.

Media pembelajaran digunakan oleh guru sebagai perantara dalam menyampaikan
materi. Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat meningkatkan
motivasi belajar. Menurut Junaidi (2019), keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian
materi dapat dibantu dengan melalui media pembelajaran. Salah satu teknologi yang dapat
dijadikan sebagai media pembelajaran adalah game edukasi berbasis online. Media pembelajaran
game edukasi berbasis website merupakan aplikasi yang dapat menarik perhatian peserta didik
karena berbasis permainan yang menarik (Nissa dan Renoningtyas, 2021). Banyak sekali aplikasi
game edukasi online yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran diantaranya adalah
Kahoot, Google form, Quizziz, Wordwall, Quipper, phET, video animasi dll. Berhasil atau tidaknya
proses belajar mengajar dapat dilihat dari hasil belajarnya. Pengukuran hasil belajar ranah
kognitif dilakukan dengan tes tertulis.

Klasifikasi kemampuan kognitif menurut revisi taksonomi Bloom dalam Retno (2011)
adalah mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis, mengevaluasi, dan mencipta.
Sedangkan aspek lain yang harus diperhatikan dalam pembelajaran adalah motivasi belajar siswa.
Motivasi dapat diartikan sebagai keseluruhan daya penggerak di dalam diri siswa yang
menimbulkan kegiatan belajar, sehingga tujuan yang dikehendaki oleh subjek belajar itu dapat
tercapai. Motivasi belajar adalah faktor psikis yang bersifat nonintelektual. Peranannya yang khas
adalah dalam hal penumbuhan gairah, merasa senang dan semangat untuk belajar (2012: 75).
Dengan begitu peserta didik menjadi tidak jenuh saat mengikuti pembelajaran karena banyaknya
fitur yang tersedia dan motivasi belajar mereka menjadi meningkat. Motivasi belajar peserta didik
akan berpengaruh terhadap pemahaman konsep ilmu yang disampaikan oleh guru, hal ini dapat
dilihat dari hasil belajar siswa. Menurut Andini (2022), peserta didik mengalami peningkatan
hasil belajar setelah melakukan pembelajaran dengan menggunakan Wordwall. Guru dapat
menggunakan media pembelajaran sebagai pengantar materi di awal pembelajaran untuk
memperkenalkan siswa pada materi yang akan dipelajari. Selain itu, media pembelajaran juga
dapat digunakan oleh guru sebagai alat evaluasi di akhir pembelajaran untuk mengukur
pemahaman siswa terhadap materi yang telah diajarkan. Dengan demikian, guru perlu
menggunakan media pembelajaran yang inovatif agar siswa tidak menyadari bahwa mereka
sedang belajar sambil bermain. Diperlukan penyesuaian media pembelajaran sesuai dengan
situasi dan kebutuhan siswa. Sebagai seorang guru profesional harus menjadi fasilitator
pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal. Akan tetapi, menurut
Sari dan Yarza (2021), masih banyak guru yang belum terlalu menguasai teknologi yang dapat
dimanfaatkan menjadi media pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran yang kurang inovatif menyebabkan pembelajaran
menjadi kurang efektif karena peserta didik tidak aktif, peserta didik kurang tertarik dan
membuat mereka merasa jenuh dan malas untuk mengikuti pembelajaran (Pratiwi, 2017). Hal-
hal tersebut dapat mengakibatkan peserta didik menjadi kehilangan motivasi belajarnya untuk
aktif dalam pembelajaran. Hilangnya motivasi belajar ini akan berdampak terhadap rendahnya
pemahaman konsep ilmu yang diajarkan oleh guru. Menurut Rahman (2022), motivasi belajar
merupakan salah satu aspek yang mempengaruhi hasil belajar peserta didik dikarena adanya
dorongan yang timbul untuk melakukan perubahan. Motivasi belajar yang baik akan berpengaruh
baik terhadap hasil belajar peserta didik. Begitupun sebaliknya, jika peserta tidak memiliki
motivasi belajar maka tingkat pemahaman peserta didik juga tidak akan baik.
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METODE

Metode penelitian sistematis ini, pendekatan kualitatif digunakan untuk mengumpulkan,
mengevaluasi, dan menganalisis temuan penelitian sebelumnya yang membahas pelaksanaan
pembelajaran IPA berbasis gamifikasi dan bagaimana hal itu berdampak pada motivasi belajar
siswa SMP. Data dikumpulkan dari basis data jurnal ilmiah, artikel, dan prosiding yang diterbitkan
selama lima tahun terakhir. Untuk memilih studi, kriteria inklusi mencakup penelitian tentang
pembelajaran IPA di SMP dengan gamifikasi dan bagaimana hal itu berdampak pada motivasi
belajar siswa; kriteria eksklusi memasukkan penelitian yang tidak relevan atau data yang tidak
lengkap. Kata kunci khusus yang terkait dengan gamifikasi dalam pembelajaran IPA di SMP dan
motivasi belajar digunakan untuk mencari literatur. Sampel penelitian adalah studi yang
memenubhi kriteria ini dan diperoleh melalui pencarian di database jurnal nasional yang kredibel.
Teknik purposive sampling dilakukan untuk memilih literatur yang relevan dan memiliki kualitas
metodologis yang baik. Data dikumpulkan melalui pencarian literatur menggunakan kata kunci
yang relevan pada berbagai database jurnal elektronik seperti Google Scholar, Scopus, dan portal
jurnal institusi. Pencarian literatur dilakukan dengan kata kunci: "gamifikasi pembelajaran IPA",
"motivasi belajar siswa SMP", "pembelajaran daring IPA", dan istilah terkait lainnya. Selanjutnya,
data yang dikumpulkan dianalisis secara kualitatif menggunakan teknik sintesis naratif untuk
menemukan pola, tren, dan temuan utama yang mewakili efektivitas gamifikasi dalam
pembelajaran IPA. Hasil penelitian ini valid karena dua peneliti memilih secara independen dan
menyajikan data secara sistematis dan transparan. Ini memberikan gambaran menyeluruh
tentang penerapan gamifikasi dan dampak pada motivasi belajar siswa. Setiap literatur yang
ditemukan dievaluasi secara kritis berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi untuk memastikan
relevansi dan kualitas informasi. Instrumen utama dalam penelitian ini adalah lembar evaluasi
kajian sistematis yang berisi aspek-aspek penting dari setiap studi, seperti tujuan penelitian,
metodologi, hasil temuan, dan kesimpulan, yang digunakan untuk pengkodean dan analisis data.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Perantara untuk menghubungkan antara siswa sebagai pelajar dengan berbagai sumber
belajar yang tersedia, seperti guru, buku, internet, gambar, dan lainnya agar siswa memperoleh
informasi yang dibutuhkan dalam upaya mencapai tujuan pembelajaran serta menguasai
kompetensi yang diharapkan. Menurut firdha, dkk (2022) media pembelajaran interaktif saat ini
bukan lagi hal baru dalam dunia pendidikan. Berbagai pengembangan tentang media
pembelajaran interaktif telah banyak dilakukan. Penggunaan multimedia interaktif bertujuan
untuk menarik perhatian siswa dalam proses pembelajaran di kelas sehingga diharapkan dengan
penggunaan media tersebut dapat meningkatkan motivasi belajar siswa yang akan berdampak
pada peningkatan hasil belajar siswa. Berikut hasil mengkaji dampak penggunaan gamifikasi
siswa SMP.

Tabel 1. Data Hasil Mengkaji Dampak Penggunaan Gamifikasi Siswa SMP

Aspek yang Dikaji Jumlah Studi Dampak Positif Contoh
Utama Media/Metode
Gamifikasi
Peningkatan motivasi 18 Meningkatkan minat Badge, poin,
belajar dan keseruan belajar leaderboard
Keterlibatan aktif 15 Meningkatkan Permainan kuis, level
siswa partisipasi dalam tantangan
diskusi/tugas
Pemahaman konsep 13 Mempermudah Simulasi, visualisasi
IPA pemahaman konsep interaktif
abstrak
Motivasi intrinsic 16 Mendorong Cerita naratif,

keinginan belajar
dari dalam diri

tantangan berjenjang
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Motivasi ekstrinsik 14 Reward dan Poin, badge, hadiah
pengakuan dari guru virtual
dan teman

Gamifikasi dalam pembelajaran IPA di SMP telah terbukti efektif dalam meningkatkan
motivasi siswa untuk belajar. Ini karena elemen permainan seperti poin, badge, dan level dapat
membuat pembelajaran menjadi menyenangkan dan menantang, mendorong siswa untuk lebih
aktif berpartisipasi. Siswa memiliki motivasi belajar yang lebih besar, yang tidak hanya berasal
dari penghargaan, tetapi juga berasal dari diri mereka sendiri. Ini menumbuhkan keinginan siswa
untuk belajar secara mandiri dan lebih memahami materi IPA. Ini sangat penting untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan analitis, yang merupakan tujuan utama
pembelajaran IPA. Gamifikasi juga membantu siswa menghindari kebosanan dan kejenuhan yang
sering mereka alami saat belajar dengan materi yang cenderung abstrak. Penggunaan media
interaktif seperti simulasi dan kuis berbasis tantangan membantu siswa memahami dan
mengingat konsep IPA. Pelatihan guru dan penciptaan pedoman integrasi gamifikasi sangat
penting karena beberapa studi memiliki keterbatasan karena masalah teknis dan kekurangan
sumber daya. Kesuksesan gamifikasi juga bergantung pada desain permainan yang tepat sasaran
dan relevan dengan tujuan pembelajaran. Dengan demikian, permainan tidak hanya
menyenangkan tetapi juga memiliki nilai pendidikan yang signifikan. Untuk mencapai hal ini,
pendidik, pengembang konten, dan ahli gamifikasi harus bekerja sama.

Teknologi games yang menarik dan menghibur mendorong siswa untuk berpikir kritis,
mengembangkan pemikiran visual, dan mengeluarkan ide-ide kreatif mereka sendiri (Dewi et al.,
2019). Teknologi games dapat merangsang imajinasi siswa dengan menghadirkan dunia yang
baru dan menantang dalam pembelajaran. Hal ini berkontribusi pada pengembangan
keterampilan kognitif dan kreatif siswa. Selain dampak positif pada motivasi dan keterlibatan
siswa, penggunaan animasi sebagai media pembelajaran berbasis teknologi juga dapat
memfasilitasi pembelajaran yang personal dan mandiri (Nirfayanti & Nurbaeti, 2019). Animasi
dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara mandiri dan dalam lingkungan
yang nyaman (Cahyani, 2020). Harahap, Z. N. dkk (2023) Motivasi adalah sesuatu yang
menggerakkan seseorang atau kelompok orang untuk melakukan atau tidak melakukan sesuatu.
Motivasi berprestasi adalah daya penggerak dalam diri siswa untuk mencapai taraf prestasi
setinggi mungkin, sesuai dengan yang ditetapkan oleh siswa yang bersangkutan. Untuk itu siswa
dituntut untuk bertanggungjawab mengenai taraf keberhasilan yang akan diperolehnya.
Mayasari, A, dkk (2021) menyatakan bahwa motivasi adalah kondisi yang mengaktifkan
bertingkah laku mencapai tujuan yang ditimbulkan oleh motivasi tersebut, sedangkan belajar
sebagai proses di mana tingkah laku diubah melalui latihan atau pengalaman.

Sardiman (2012 :83) tentang ciri-ciri siswa yang memiliki motivasi belajar sebagai
berikut; tekun menghadapi tugas, dapat bekerja terus menerus dalam waktu yang lama, tidak
pernah berenti sebelum selesai, ulet menghadapi kesulitan atau tidak lekas putus asa, tidak cepat
puas dengan prestasi yang dicapainya, menunjukan minat terhadap bermacam-macam masalah
untuk orang dewasa, lebih senang bekerja mandiri, cepat bosan pada tugas-tugas yang rutin,
dapat mempertahankan pendpatnya, tidak mudah melepaskan hal yang diyakini, senang mencari
dan memecahkan masalah soal-soal.

KESIMPULAN

Kesimpulan dari kajian sistematis ini menegaskan bahwa implementasi pembelajaran [PA
berbasis gamifikasi secara signifikan meningkatkan motivasi belajar siswa SMP. Elemen-elemen
gamifikasi seperti poin, badge, level, dan tantangan interaktif mampu menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan dan menantang, yang menggugah siswa untuk lebih aktif
berpartisipasi dan meningkatkan minat belajar mereka secara keseluruhan. Selain meningkatkan
motivasi ekstrinsik, gamifikasi juga menumbuhkan motivasi intrinsik yang penting untuk
membangun keinginan belajar mandiri dan peningkatan pemahaman konsep IPA secara
mendalam. Gamifikasi terbukti efektif dalam mengatasi kejenuhan belajar pada materi IPA yang
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bersifat abstrak dengan penggunaan media interaktif seperti simulasi dan kuis berbasis
tantangan. Namun, keberhasilan penerapan gamifikasi sangat bergantung pada kesiapan guru,
ketersediaan infrastruktur, serta desain gamifikasi yang relevan dan tepat sasaran dengan tujuan
pembelajaran. Oleh karena itu, disarankan agar integrasi gamifikasi dilakukan secara sistematis
dalam kurikulum [PA SMP dengan dukungan pelatihan guru serta pengembangan panduan
praktik yang adaptif dan kreatif untuk menjawab kebutuhan dan perkembangan teknologi
pendidikan masa depan.
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