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LATAR BELAKANG

[Imu Pengetahuan Alam dan llimu
Sosial (IPAS) adalah mata pelajaran yang
tercakup dalam Kurikulum Independen di
tingkat sekolah dasar. Mata pelajaran ini
menggabungkan dua disiplin ilmu: Ilmu
Pengetahuan Alam (IPA) dan llmu Sosial
(IPS). Tujuan dari integrasi ini adalah untuk
memberikan pemahaman yang menyeluruh
dan kontekstual kepada anak-anak tentang
fenomena sosial dan lingkungan yang terjadi
dalam kehidupan sehari-hari. Menurut
Kementerian  Pendidikan, Kebudayaan,
Riset, dan Teknologi (2022), IPAS bertujuan
untuk mengembangkan kemampuan
berpikir  kritis, rasa ingin tahu, dan
pemahaman yang mendalam tentang
lingkungan alam dan sosial. Pembelajaran
IPAS secara konseptual berfokus pada
bagaimana manusia berinteraksi dengan
lingkungannya, termasuk lingkungan alam
dan sosial. Hal ini sejalan dengan perspektif

Suryani dan Agung (2023), vyang
menekankan ~ bahwa  IPAS  adalah
pendekatan pembelajaran terpadu yang
menggabungkan  konsep  dari  ilmu

pengetahuan dan ilmu sosial untuk secara
bersamaan meningkatkan literasi ilmiah dan
sosial siswa.

Pembelajaran IPS di sekolah dasar
menekankan pada pemahaman konsep dan
kemampuan berpikir  siswa terhadap
fenomena sosial. Melalui proses
pembelajaran yang terarah, siswa diajak
mengaitkan materi IPS dengan kehidupan
sehari-hari serta peristiwa sejarah sehingga
mampu memahami konsep secara lebih
mendalam. Namun, Pembelajaran IPS
memegang  peranan  penting  dalam
pengembangan siswa di kelas awal dalam
membentuk pemahaman siswa terhadap
dunia sekitar. dalam praktik pembelajaran
IPS masih sering disampaikan dengan
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ceramah sehingga siswa kurang diberi ruang
untuk mengeksplorasi dan menganalisis
permasalahan sosial secara mendalam
(Badriyah dkk, 2025). Pembelajaran yang
terlalu berpusat pada guru menyebabkan
siswa kurang aktif dan belum optimal dalam
mengembangkan kemampuan kognitifnya
(Panjaitan dkk, 2024).

Guru masih sering menggunakan
pendekatan ceramah di kelas, murid hanya
duduk dan mendengarkan penjelasan yang
disampaikan. Menurut Kusuma dkk. (2025),
motivasi dan hasil belajar kognitif murid
sekolah dasar terpengaruh ketika pendekatan
pengajaran tradisional digunakan
pembelajaran IPS.  Akibatnya, murid
kesulitan untuk sepenuhnya memahami
materi pelajaran dan menjadi kurang terlibat
dalam proses pembelajaran. Masalah ini
semakin terlihat ketika mempelajari IPS,
terutama ketika menyangkut peristiwa
sejarah. Salah satu tantangan untuk
meningkatkan pemahaman murid sekolah
dasar tentang konten sejarah adalah
kurangnya pendekatan pengajaran yang
beragam. Bagi murid sekolah dasar,
terutama mereka yang membutuhkan
pengalaman belajar langsung dan menarik,
keadaan ini membuat belajar sejarah tampak
membosankan dan tidak menarik (Anwar,
2021). Gangguan ini memengaruhi Kinerja
buruk murid sekolah dasar pada tujuan
pembelajaran IPS, terutama dalam hal hasil
belajar kognitif mereka. Menurut Faidin dan
Suharti (2025), perkembangan kemampuan
berpikir kritis dan pemahaman sejarah siswa
dapat terhambat oleh pengajaran sejarah
yang tidak secara aktif melibatkan mereka.
Oleh karena itu, diperlukan pendekatan
pengajaran kreatif yang dapat meningkatkan
hasil belajar kognitif siswa sekaligus
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menyajikan konten sejarah dengan cara yang
menarik dan bermakna.

Gamification adalah salah  satu
pendekatan yang dapat diterapkan pada
masalah-masalah ini. Menerapkan aspek
permainan ke lingkungan non-permainan,
termasuk pengajaran di kelas, dikenal
sebagai  gamification. Poin, lencana,
tantangan, dan kompetisi adalah contoh
komponen gamification. Menurut Deterding
dkk. (2011), gamification dapat
meningkatkan  keterlibatan siswa dan
motivasi belajar dengan memanfaatkan
aspek permainan yang menarik, memberikan
siswa pengalaman pendidikan  yang
menyenangkan dan menantang. Teknik
gamifikasi  dianggap  cocok  untuk
karakteristik anak-anak yang menyukai
aktivitas  bermain  dalam lingkungan
pendidikan dasar.

Meskipun penelitian terdahulu telah
menunjukkan bahwa gamification dapat
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
hasil belajar, penelitian ini menempatkan
gamification secara lebih spesifik pada
pembelajaran IPAS materi Kerajaan-
Kerajaan di Nusantara dengan memadukan
elemen poin, badge, kartu kerajaan, kuis
berbatas waktu, dan kompetisi kelompok.
Fokus penelitian bukan hanya pada
penggunaan permainan secara umum, tetapi
pada penerapan  kombinasi  elemen
gamification dalam pembelajaran materi
sejarah serta perbandingan hasil belajar
kognitif antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Celah tersebut menjadi dasar
penelitian ini untuk memberikan gambaran
empiris mengenai perubahan hasil belajar
setelah penerapan pendekatan gamification
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan desain
quasi  eksperimen. Menurut  Sugiyono
(2016), quasi eksperimen digunakan untuk
mengetahui  perubahan yang berkaitan
dengan perlakuan dalam kondisi penelitian
yang terkontrol, tetapi tanpa penugasan
subjek secara acak. Desain yang digunakan
adalah non-equivalent control group design
dengan pre-test dan post-test pada kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol.

Subjek penelitian berjumlah 54 siswa
kelas 1V SDN 1 Nagri Kidul, Purwakarta,
yang terdiri atas 27 siswa pada kelas
eksperimen dan 27 siswa pada kelas kontrol.
Berdasarkan artikel penelitian, pemilihan
subjek dilakukan secara purposive, Yyaitu
berdasarkan kelas yang bersedia dan
memenuhi kriteria penelitian, bukan melalui
randomisasi individu. Artikel sumber tidak
mencantumkan jumlah populasi seluruh
siswa kelas 1V maupun jumlah seluruh kelas
yang tersedia, sehingga informasi tersebut
tidak ditambahkan. Kelas eksperimen
memperoleh pembelajaran dengan
pendekatan gamification, sedangkan kelas
kontrol memperoleh pembelajaran dengan
pendekatan Teacher-Centered Learning
(TCL). Rata-rata pre-test kelas eksperimen
sebesar 48,07 dan kelas kontrol sebesar
46,04, sehingga  secara  deskriptif
kemampuan awal kedua kelas relatif
berdekatan dengan selisih 2,03 poin.
Namun, karena tidak tersedia uji inferensial
kesetaraan awal dalam data penelitian,
keduanya tidak dinyatakan secara statistik
setara.

Tabel 1 Desain Penelitian Quasi

dalam konteks pembelajaran IPAS sekolah Eksperimen
dasar Kelas Eksperimen | O1 | X | O2
Kelas Kontrol 03 04
Keterangan:
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O1 = Pre-test untuk mengukur hasil belajar
kognitif siswa pada kelas eksperimen.
02 = Post-test untuk mengukur hasil
belajar kognitif siswa pada kelas
eksperimen.
O3 = Pre-test untuk mengukur hasil belajar
kognitif siswa pada kelas kontrol.
04 = Post-test untuk mengukur hasil
belajar kognitif siswa pada kelas kontrol.
X = Perlakuan dengan menggunakan
Pendekatan Gamification untuk
meningkatkan hasil belajar kogniitf.
Penelitian ini terdapat dua variabel
didalamanya, Variabel yang di maksud yaitu
variabel bebas, dan variabel terikat. Variabel
bebas (X) dalam penelitian ini yaitu
pendekatan gamification, dan variabel
terikatnya () yaitu hasil belajar kognitif.
Instrumen pengumpulan data berupa tes
hasil belajar kognitif berbentuk pilihan
ganda sebanyak 15 butir soal yang
mengukur level kognitif C1 (Mengingat), C2
(Memahami), C3 (Menerapkan), dan C4

(Menganalisis) pada materi Kerajaan-
Kerajaan di  Nusantara  berdasarkan
modifikasi  revisi Taksonomi  Bloom

(Anderson & Krathwohl, 2001).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ~ kuasi-eksperimen ini
dilaksanakan di SDN 1 Nagri Kidul
Purwakarta, yang melibatkan 54 siswa kelas
IV vyang dibagi menjadi satu kelas
eksperimen (27 siswa) dan satu kelas kontrol

(27 siswa). Pengumpulan data dilakukan No | Kelas ) Kelas Kontrol
dengan menggunakan instrumen tes yang Eksperimen
terdiri dari 15 soal pilihan ganda (pre-test Post-test Post-test
dan post-test) yang mencakup tingkat 1 |86 60
kognitif C1 hingga C4. Berikut merupakan 2 |80 53
hasil data pretest dan postest di kedua kelas. 3 100 80
4 |73 73
Tabel 2. Hasil Pre-test Kedua Kelas 5 |86 53
6 |80 66
Pengaruh Pendekatan Gamification Terhadap Hasil Belajar Kognitif Siswa Sekolah Dasar ... — 2458
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No | Kelas Kelas Kontrol
Eksperimen
Pre-test Pre-test
1 |53 40
2 |46 46
3 |66 53
4 |33 46
5 |60 33
6 |53 40
7 140 46
8 |46 33
9 |33 46
10 | 46 33
11 | 60 60
12 | 40 53
13 | 53 60
14 | 40 46
15 | 53 33
16 | 40 60
17 | 53 66
18 | 40 66
19 | 53 26
20 | 40 46
21 | 53 46
22 | 46 40
23 | 66 53
24 | 40 33
25 | 46 40
26 | 53 53
27 | 46 46

Tabel 3. Hasil Post-test Kedua Kelas
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No | Kelas Kelas Kontrol post-test yang menggambarkan hasil
Eksperimen belajar siswa di kelas eksperimen dan kelas
Post-test Post-test kontrol, yang masing-masing terdiri dari

7 180 80 27 siswa. Berdasarkan hasil perhitungan,

8 1|80 66 terdapat sediki perbedaan nilai rata-rata

9 |73 73 pre-test antara kelas eksperimen (48,07)

10 | 80 53 dan kelas kontrol (46,04), selisihnya hanya

11 | 93 66 sebesar 3 poin. Jika dilihat dari selisih rata-

12 | 86 73 rata yang relatif kecil, tidak tampak

13 | 66 80 perbedaan  yang  signifikan  secara

14 |73 66 deskriptif antara hasil pret-est kedua kelas

15 1 80 30 artinya perbedaan hasil belajar antar kelas

16 1 66 73 tidak terlalu signifikan pada tahap awal

17 180 86 sebelum perlakuan diberikan treatment.

18 166 73 Pada kelas eksperimen, nilai pre-test

19 (86 50 menunjuk_kan skor minimum sebesar 33

50 180 73 dan maksimum 66, dengan rata-rata 48,07

dan standar deviasi 8,897. Setelah diberi

21 |73 60 . .

55 186 76 p.erlgk.uan, hasil post-test meplngkat secara

signifikan dengan skor minimum 66 dan

23 | 93 66 maksimum 100, rata-rata 79,93. Hal ini

24 | 73 3 mencerminkan adanya peningkatan setelah

25 | 80 53 perlakuan diberikan. Sementara itu, di

26 | 86 73

kelas kontrol, nilai pre-test juga
27 |13 3 menunjukkan skor minimum 26 dan
maksimum 66, dengan rata-rata 46,04.
Namun, hasil post-test hanya menunjukkan
sedikit peningkatan, dengan skor minimum
46 dan maksimum 86, rata-rata 67,81.

1. Analisis Stastitika Deskriptif Data Pre-
test Post-test

Tabel 4 Analisis Statistika deskriptif 2. Analisis Regresi Sederhana
Tabel 5. Koefisiensi Determinasi
Kelas Jenis | Skor Mea Model R R Square
Tes |Mi I Ma n 1 0.673 0.452
n X

Eksperime | Pretest | 33 |66 | 48,07 Berdasarkan Tabel 5, nilai R sebesar
n Posttes | 66 | 100 | 79,93 0,673 menunjukkan hubungan positif antara
t variabel pendekatan gamification dan hasil
Kontrol Pretest | 26 | 66 | 46,04 belajar kognitif. Nilai R Square sebesar
Posttes | 46 |86 | 67,81 0,452 menunjukkan bahwa 45,2% variasi
t hasil belajar kognitif dalam model regresi
berkaitan dengan variabel gamification,
Berdasarkan tabel 4, menyajikan sedangkan 54,8% sisanya berkaitan dengan
ikhtisar hasil perhitungan nilai pre-test dan faktor lain di luar model. Nilai tersebut perlu
Pengaruh Pendekatan Gamification Terhadap Hasil Belajar Kognitif Siswa Sekolah Dasar ... — 2459
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dipahami sebagai koefisien determinasi dari
model regresi yang digunakan, bukan
sebagai bukti tunggal bahwa gamification
secara kausal menyebabkan peningkatan
hasil belajar.

D =r?x 100%

D = 0.452 x 100%

D=452%

Dengan demikian, hasil regresi
memberikan informasi mengenai hubungan
dan kontribusi variabel dalam model, tetapi
artikel sumber tidak mencantumkan nilai t,
F, p-value, interval kepercayaan, atau uji
signifikansi lainnya. Oleh karena itu, klaim
bahwa pendekatan gamification “terbukti
lebih efektif” atau “berpengaruh signifikan”
perlu dibatasi. Temuan yang dapat didukung
oleh data yang tersedia adalah adanya
hubungan positif dalam model regresi dan
peningkatan skor deskriptif yang lebih besar
pada kelas eksperimen.

3. Hasil Perhitungan N-Gain

Tabel 6. Hasil Perhitungan N-Gain

Kelas N- Kateg | N- Tafsir
Gai | ori Gain | an
n Pers
Sko en
r (%)
Eksperi | 0.62 | Sedan | 62.30 | Cukup
men 30 g % Efekti
f
Kontrol | 0.39 | Sedan | 39.97 | Tidak
97 g % Efekti
f

Pada Tabel 6, N-Gain rata-rata kelas
eksperimen sebesar 0,6230 atau 62,30%,
sedangkan kelas kontrol sebesar 0,3997 atau
39,97%. Kedua nilai berada pada kategori
sedang berdasarkan klasifikasi  yang
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digunakan dalam artikel, tetapi tafsirannya
berbeda, yaitu “cukup efektif” untuk kelas
eksperimen dan “tidak efektif” untuk kelas
kontrol.  Perbedaan ini  menunjukkan
peningkatan hasil belajar secara deskriptif
yang lebih tinggi pada kelas eksperimen.
Namun, N-Gain saja tidak dapat digunakan
untuk menyimpulkan signifikansi statistik
atau efektivitas kausal tanpa pengujian
inferensial yang memadai.

4. Pengaruh Pendekatan Gamification

Terhadap Hasil Belajar Kognitif
Siswa.
Temuan penelitian  menunjukkan

bahwa setelah penerapan gamification, rata-
rata hasil belajar kognitif kelas eksperimen
meningkat dari 48,07 menjadi 79,93.
Peningkatan tersebut lebih besar secara
deskriptif dibandingkan kelas kontrol yang
meningkat dari 46,04 menjadi 67,81.
Temuan ini sejalan dengan konsep
gamification Deterding dkk. (2011), vyaitu
penggunaan elemen permainan dalam
konteks non-permainan untuk meningkatkan
keterlibatan. Dalam penelitian ini, elemen
tersebut diwujudkan melalui poin, badge,
kartu kerajaan, kuis berbatas waktu, dan
kompetisi kelompok sehingga aktivitas
belajar tidak hanya berupa penyampaian
materi, tetapi juga melibatkan tugas dan
umpan balik selama proses pembelajaran.
Jika  dikaitkan  dengan  teori

pembelajaran, kombinasi tersebut
memberikan  struktur  aktivitas  yang
membuat siswa mengamati informasi,

berdiskusi, menyusun kartu, menjawab
pertanyaan, dan menerima umpan balik. Hal
ini membantu menjelaskan  mengapa
peningkatan skor pada kelas eksperimen
secara deskriptif lebih tinggi. Temuan ini
sejalan dengan Sailer dan Homner (2021)
serta Dichev dan Dicheva (2021) yang
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menekankan pentingnya desain elemen
permainan agar tetap terhubung dengan
tujuan pembelajaran. Hasil penelitian lebih
tepat dipahami sebagai bukti empiris dalam
konteks kelas yang diteliti, bukan sebagai
bukti bahwa setiap bentuk gamification pasti
menghasilkan peningkatan yang sama.

Elemen poin dan badge berfungsi
sebagai  bentuk umpan balik dan
penghargaan, kartu kerajaan membuat siswa
berinteraksi langsung dengan informasi
materi, kuis berbatas waktu menambahkan
unsur tantangan, sedangkan kompetisi
kelompok  mendorong  diskusi  dan
penyelesaian tugas bersama. Pola ini
memberikan penjelasan yang lebih konkret
terhadap temuan dibandingkan hanya
menyatakan bahwa pembelajaran menjadi
menyenangkan. Seaborn dan Fels (2015)
menjelaskan bahwa desain gamification
perlu disesuaikan dengan tujuan yang ingin
dicapai.

Perbedaan N-Gain antara kelas
eksperimen dan kontrol juga perlu dibaca
bersama kondisi awal kedua kelas. Rata-rata
pre-test hanya berbeda 2,03 poin, sedangkan
rata-rata post-test berbeda 12,12 poin.
Secara  deskriptif, selisin  tersebut
menunjukkan perubahan yang lebih besar
pada kelas eksperimen setelah perlakuan.
Namun, karena data penelitian tidak
menyajikan pengujian inferensial terhadap
perbedaan post-test atau N-Gain, penelitian

ini  belum dapat memastikan bahwa
perbedaan tersebut signifikan secara
statistik.

Hasil tersebut memperkuat temuan
penelitian terdahulu yang dicantumkan
dalam artikel, seperti Shafiyyah dan Sedya
(2025) serta Septia Putri dkk. (2025), yang
melaporkan peningkatan keterlibatan atau
pemahaman melalui pembelajaran berbasis
gamification. Persamaannya terletak pada
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penggunaan unsur  permainan  untuk
membuat siswa lebih aktif. Perbedaannya,
penelitian ini secara khusus menggabungkan
beberapa elemen gamification dalam materi
Kerajaan-Kerajaan di  Nusantara dan
membandingkan perubahan skor kognitif
dengan kelas yang menggunakan TCL.
Kontribusi penelitian terletak pada konteks
penerapan  dan  kombinasi  elemen
gamification tersebut.

Aktivitas mengelompokkan kartu,
menjawab  kuis, dan  berkompetisi
memberikan kesempatan kepada siswa
untuk memproses kembali materi. Slavin
(2010) menjelaskan bahwa pembelajaran
kooperatif dapat mendukung proses belajar
melalui interaksi antarsiswa. Dalam konteks
penelitian ini, interaksi tersebut tampak
dalam diskusi kelompok dan penyelesaian
tantangan bersama. Akan tetapi, karena
artikel tidak menyediakan data observasi
kuantitatif mengenai tingkat keterlibatan
siswa, hubungan antara aktivitas tersebut
dan peningkatan skor tidak dapat dinyatakan
sebagai hubungan sebab-akibat secara
langsung.

Secara keseluruhan, hasil deskriptif
dan regresi menunjukkan pola yang
mendukung  penggunaan  gamification
sebagai pendekatan yang dapat
dipertimbangkan dalam pembelajaran IPAS.
Interpretasi hasil perlu mempertimbangkan
desain non-equivalent control group, jumlah
subjek yang terbatas pada 54 siswa, serta
tidak tersedianya hasil uji signifikansi
inferensial dalam artikel.

Implikasi praktis penelitian ini adalah
guru  dapat  menggunakan  elemen
gamification secara sederhana dalam
pembelajaran IPAS, misalnya poin untuk
penyelesaian  tugas, badge  sebagai
penghargaan, kartu sebagai  media
pengelompokan informasi, kuis berbatas
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waktu sebagai tantangan, dan kompetisi
kelompok sebagai aktivitas kolaboratif.
Elemen tersebut sebaiknya tetap disesuaikan
dengan tujuan pembelajaran dan
karakteristik siswa, sehingga permainan
menjadi bagian dari strategi belajar, bukan
tujuan utama.

Bagi guru, penting menggabungkan
elemen permainan dengan aktivitas yang
langsung berkaitan dengan materi. Poin dan
badge dapat digunakan sebagai umpan balik,
sedangkan kartu dan kuis diarahkan pada
pemahaman konsep. Penerapannya tetap
memerlukan pengelolaan waktu, aturan
permainan yang jelas, serta penyesuaian
tingkat kesulitan agar kompetisi tidak
mengurangi fokus pada tujuan
pembelajaran.

Penelitian ini memiliki keterbatasan.
Subjek hanya berasal dari 54 siswa kelas 1V
di satu sekolah dan pembagian kelas
dilakukan tanpa randomisasi individu. Data
yang disajikan juga belum memuat uji
inferensial lengkap untuk mengetahui
signifikansi  perbedaan atau koefisien
regresi. Oleh karena itu, hasil penelitian
tidak dimaksudkan untuk digeneralisasi
secara luas ke seluruh siswa sekolah dasar.
Penelitian berikutnya dapat menggunakan
sampel yang lebih  beragam dan
menambahkan uji statistik inferensial agar
kesimpulan mengenai efektivitas
gamification dapat diuji dengan lebih kuat.

Dengan mempertimbangkan temuan,
teori, dan keterbatasan tersebut,
gamification  dalam  penelitian ini
menunjukkan pola peningkatan hasil belajar
kognitif yang lebih tinggi pada Kkelas
eksperimen dibandingkan kelas kontrol.
Temuan tersebut memberikan dasar empiris
untuk mempertimbangkan penggunaan poin,
badge, kartu, kuis, dan kompetisi dalam
pembelajaran IPAS, tetapi interpretasinya
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tetap terbatas pada konteks dan data
penelitian ini.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian,
penerapan pendekatan gamification pada
pembelajaran IPAS materi  Kerajaan-
Kerajaan di Nusantara diikuti peningkatan
rata-rata hasil belajar kognitif kelas
eksperimen dari 48,07 pada pre-test menjadi
79,93 pada post-test, sedangkan kelas
kontrol meningkat dari 46,04 menjadi 67,81.
N-Gain kelas eksperimen sebesar 62,30%
dan kelas kontrol sebesar 39,97%. Analisis
regresi menghasilkan R sebesar 0,673 dan R
Square sebesar 0,452, yang menunjukkan
hubungan positif dan kontribusi variabel
gamification dalam model. Karena artikel
tidak melaporkan p-value atau uji inferensial
lengkap, hasil tersebut tidak digunakan
untuk menyatakan efektivitas atau pengaruh
kausal secara pasti. Secara praktis, guru
dapat memanfaatkan poin, badge, kartu,
kuis, dan kompetisi sebagai bagian dari
pembelajaran IPAS  dengan  tetap
menyesuaikannya dengan tujuan
pembelajaran. Penelitian ini terbatas pada 54
siswa di satu sekolah dan desain non-
equivalent control group tanpa randomisasi
individu, sehingga penelitian lanjutan
dengan sampel lebih luas dan analisis
inferensial yang lengkap diperlukan untuk
memperkuat temuan.
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