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Abstrak, Penelitian ini bertujuan mengetahui pengaruh model pembelajaran 

gamification terhadap partisipasi siswa sekolah dasar. Hal ini karena peneliti 

menemukan bahwasannya penggunaan model konvensional terlalu sering digunakan 

mengakibatkan pembelajaran menjadi monoton sehingga membuat siswa bosan selama 

mengikuti pembelajaran yang berakibat rendahnya partisipasi siswa selama 

pembelajaran. Model pembelajaran gamification menjadi solusi karena didalamnya 

menggunakan mekanisme dan elemen layaknya sebuah permainan. Metode penelitian 

yang digunakan yaitu metode Quasi Eksperimen dengan populasi kelas VI SDN 1 

Padaherang dan kelas VI SDN 3 Padaherang. Sampel penelitian ditentukan secara 

sampling jenuh yaitu kelas VI SDN 1 Padaherang sebanyak 16 siswa sebagai kelas 

eksperimen dan kelas VI SDN 3 Padaherang sebanyak 16 siswa sebagai kelas kontrol. 

Instrumen penelitian yang digunakan yakni angket  dengan 15 pernyataan. Dalam 

menganalisis data menggunakan SPSS 25.0. Hasil penelitian ini setelah uji hipotesis 

menggunakan Uji T menghasilkan thitung = 8.472 dengan signifikansi 5% atau 0,05 

menghasilkan ttabel = 2.120. Dengan demikian, pembelajaran yang menerapkan model 

gamification berpengaruh terhadap partisipasi siswa dibandingkan pembelajaran yang 

menerapkan model konvensional. 

  Kata kunci: Partisipasi Siswa, Model Gamification, Sekolah Dasar 

 

I. PENDAHULUAN 

 

Menurut UU No. 23 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional, 

pendidikan adalah usaha sadar dan terencana 

untuk mewujudkan suasana belajar dan 

proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk 

memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia, serta keterampilan yang 

diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 

negara.  

Sejalan dengan prinsip dalam 

Permendikbud No.81 A tahun 2013, Menurut 

Djoko Susanto dkk (2007) dalam 

Lumbantoruan (2021) menjelaskan bahwa  

pembelajaran  yang berkualitas yakni  

terlibatnya  siswa  secara  aktif  dalam  

pebelajaran. Model pembelajaran yang 

berkualitas tentu tidak hanya sekedar satu 

arah yang mana guru yang mendominasi 
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jalannya pembelajaran, tanpa adanya 

keterlibatan atau partisipasi siswa secara aktif 

mengikuti pembelajaran tersebut. 

Menurut Winatha (2020), penerapan 

berbagai model pembelajaran   inovatif   

dapat   membantu   pendidik   untuk   

mencapai   kompetensi pembelajaran, karena   

mampu    menarik   dan   membangkitkan   

motivasi   peserta   didik   dalam 

pembelajaran 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan 

di sekolah dasar, peneliti menemukan 

fenomena bahwasannya banyak guru ketika 

menentukan sebuah model pembelajaran, 

dominan menggunakan model konvensional 

yang bersifat teacher center. Guru 

memandang model tersebut lebih sederhana 

dalam pelaksanaannya, tanpa memperhatikan 

kondisi lingkungan kelas serta apakah siswa 

yang terus disuapi materi bisa memahami apa 

yang disampaikan atau tidak. Hal tersebut 

berdampak terhadap partisipasi siswa dalam 

sebuah pembelajaran menjadi rendah. Hanya 

beberapa siswa dan terkesan itu-itu saja yang 

aktif berpartisipasi dalam mengikuti 

rangkaian pembelajaran, dan yang lain hanya 

sekedar mendengarkan dan mengerjakan 

tugas jikalau diberikan perintah oleh guru, 

tanpa adanya inisiatif untuk berpartisipasi 

aktif didalam kelas atau kelompok. Siswa 

hanya mengandalkan temannya saja untuk 

aktif dikelas, dia masuk ke kelas hanya 

mendengarkan guru dan mengerjakan tugas 

saja tanpa adanya keterlibatan langsung pada 

kegiatan pembelajaran.  

Peneliti mengaggap bahwa hal 

tersebut perlu menjadi perhatian dan guru 

mulai menggunakan model yang bervariatif 

dan inovatif dalam pembelajaran yang dapat 

mewadahi siswa dalam mulai berani 

berpartisipasi aktif dalam kegiatan 

pembelajaran, salah satunya yaitu model 

Gamification. Menurut F. Pradana, (2018), 

Gamification adalah proses penggunaan 

elemen permainan untuk disesuaikan dalam 

bidang yang tertentu khususnya bidang 

pendidikan yang bertujuan untuk 

membuatnya lebih menarik, mudah dipahami 

dan kreatif yang dimana elemen permainan 

digunakan untuk meningkatkan motivasi, 

keterlibatan/ partisipasi dan kinerja para 

siswa 

Menurut Pektas dan Kopceoglu 

dalam Ristiana (2021) gamification dapat 

digunakan baik dalam proses pembelajaran 

siswa untuk meningkatkan motivasi dan 

ketertarikan belajar maupun dalam menilai 

siswa untuk melihat hasil perolehan 

pembelajaran yang didapatkan. Sejalan 

dengan pernyataan tersebut, melalui model 

gamification, siswa akan lebih tertarik karena 

pembelajaran yang dikemas dengan sebuah 

permainan akan meningkatkan motivasi dan 

semangat siswa. Menurut Tiwa (2020), 

permainan adalah hal yang disukai oleh anak-

anak, belajar sambil bermain adalah cara 

yang tepat diterapkan bagi anak usia sekolah 

dasar.  

Banyak penelitian bidang pendidikan 

yang berfokus pada penerapan model yang 

menarik dan inovatif dalam menyelesaikan 

partisipasi siswa yang rendah. Dalam 

menimbang penggunaan model gamification 

dalam menyelesaikan masalah tersebut, 

tetapi peneliti belum menemukan jikalau 

model gamification diterapkan pada siswa 

sekolah dasar yang notabenenya menyukai 

sebuah permainan sehingga pembelajaran 

lebih menarik, dan fokus penelitian pada 
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peningkatan partisipasi siswa selama 

pembelajaran berlangsung. 

 

II. METODE PENELITIAN 

 Metode penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah metode penelitian 

eksperimen. Menurut Sugiyono (2015, hal 

107), metode penelitian eksperimen adalah 

metode penelitian yang digunakan untuk 

mencari pengaruh perlakuan tertentu 

terhadap yang lain dalam kondisi yang 

terkendalikan.  

Penelitian ini menggunakan desain 

metode quasi eksperimen, dimana metode 

tersebut merupakan bagian dari salah satu 

pendekatan kuantitatif. Quasi Experimental 

Design atau quasi eksperimen diartikan 

sebagai suatu bentuk metode penelitian 

eksperimen dengan kelompok kontrol dan 

kelompok eksperimen yang tidak dipilih 

secara random atau acak. Dengan demikian, 

peneliti mengambil quasi eksperimen karena 

peneliti tidak dapat mengontrol variable-

variabel dari luar.  

Dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan desain penelitian nonquivalent 

control group design. Desain tersebut dipilih 

dengan tujuan untuk membandingkan antara 

kelas eksperimen dengan kelas kontrol yang 

dimana kelas eksperimen diberikan treatment 

berupa diterapkannya model pembelajaran 

gamification, sedangkan kelompok kontrol 

diberikan model konvensional. Peneliti 

membandingkan hasil nilai yang diperoleh 

dari kuisioner (angket) yang telah diberikan. 

Populasi dalam penelitian ini yaitu 

seluruh siswa kelas VI SD Negeri 1 

Padaherang sebanyak 16 siswa, dan seluruh 

siswa kelas VI SD Negeri 3 Padaherang 

sebanyak 16, totalnya menjadi 32 siswa.  

Teknik peneliti dalam mengambil 

sampel yakni teknik sampling jenuh. Jadi 

dapat dikatakan, sampel dalam kelas ini 

yakni seluruh siswa kelas VI SD Negeri 1 

Padaherang sebanyak 16 siswa sebagai kelas 

eksperimen, dan seluruh siswa kelas VI SD 

Negeri 3 Padaherang sebanyak 16 siswa 

sebagai kelas kontrol. 

Teknik kuisioner (angket) digunakan 

dengan tujuan menilai dari sudut pandang 

siswa seperti apa pengaruh dari diberikannya 

treatment model gamification selama 

pembelajaran berlangsung dikelas 

eksperimen yang kemudian dibandingkan 

dengan kondisi kelas kontrol yang 

diberlakukan model konvensional. Serta 

mengetahui kondisi awal baik kelas 

eksperimen maupun kelas kontrol.  

 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
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A. Hasil Penelitian 

1. Kondisi Awal Partisipasi Siswa 

Untuk melihat kondisi awal 

partisipasi siswa, peneliti menyebarkan 

angket untuk sebaran pertama (pretets) 

kepada masing-masing kelas. Untuk kelas 

ekperimen diberikan kepada 16 responden 

sesuai dengan sampel, dan untuk kontrol 

diberikan kepada  16 responden seusai 

dengan sampel.  

Selanjutnya, dengan menentukan uji 

kecenderungan variabel dengan 

membandingkan skor siswa yang diperoleh 

dari kelas eksperimen maupun kelas kontrol. 

Sehingga dapat diketahui kategori skor 

tersebut. Untuk hasil penghitungan adalah 

sebagai berikut: 

Xideal = item instrument x skor maksimal 

        = 15 x 4 

        = 60 

�̅�ideal = 1 2⁄  Xideal 

         = 1 2⁄  x 60 

         = 30 

Sideal = 1 3⁄  �̅�ideal 

            = 1 3⁄  x 30 

        = 10 

Berdasarkan perhitungan tersebut, 

didapatkan Xideal = 60, �̅�ideal = 30 dan Sideal = 

10. Sehingga untuk interval kategori skor 

disajikan dalam tabel berikut: 

Tabel 4.1 

Kategori Responden Pretest 

No Interval Kategori 

1. X ≥ 45 Sangat Tinggi 

2.  35 ≤ X < 45 Tinggi 

3. 25 X < 35 Sedang 

4.  15 ≤ X < 25 Rendah 

5. X < 15 Sangat Rendah 

Dalam pengolahan data hasil pretest 

kelas ekperimen dan kontrol, peneliti 

menggunakan bantuan software SPSS 25.0 

disajikan dalam tabel berikut. 

 Pretest 

Eksperimen Kontrol 

Minimum 28 31 

Maksimum 43 40 

Mean 35,54 35,12 

Std. 

Deviation 

4,273 2,553 
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N 16 

Data pretest kondisi awal partisipasi 

siswa kelas ekperimen dan kelas kontrol 

didapatkan sampel valid 16 responden, dapat 

diketahui bahwa pretest pada kelas 

eksperimen memiliki mean 35,54 maka 

kondisi awal partisipasi siswa dalam kategori 

tinggi karena diantara interval  35 ≤ X < 45. 

Sedangkan pretest pada kelas kontrol  

memiliki mean 35,12. Karena didapatkan 

mean 35,12 maka kondisi awal partisipasi 

siswa kelas kontrol dalam kategori tinggi 

karena dalam interval 35 ≤ X < 45 

Untuk kategorisasi berdasarkan 

siswa, disajikan dalam tabel distribusi 

frekuensi berikut: 

Kategor

i 

Eksperimen Kontrol 

F 
Persentas

e 
F 

Persentas

e 

Sangat 

Tinggi 

0 0% 0 0% 

Tinggi 8 50% 1

0 

62,5% 

Sedang 8 50% 6 37,5% 

Rendah 0 0% 0 0% 

Sangat 

Rendah 

0 0% 0 0% 

Selanjutnya hasil uji prasyarat 

normalitas pretest menggunakan uji Shapiro-

Wilk dan homogenitas menggunakan uji 

Levene didapatkan hasil bahwa pretest 

berdistribusi normal serta variansi homogen. 

Maka dari itu, uji hipotesis dapat dilakukan 

dengan uji independent sample t-test. Pada 

uji independent sample t-tes, peneliti 

menggunakan bantuan software SPSS 25.0 

dengan tujuan mencari ada tidaknya 

perbedaan rata-rata nilai skor dua kelompok 

tidak berpasangan. sehingga didapatkan hasil 

sebagai berikut: 

N Sig ttabel thitung Sig(2-

tailed) 

16 0.501 2.120 0.251 0.803 

Terlihat bahwa thiunt 0.251. Dasar 

keputusan uji independent sample t-test yaitu 

Jika nilai thitung > ttabel, maka Ha diterima, jika 

nilai thitung < ttabel, maka Ha ditolak. Maka 

dapat disimpulkan berdasarkan tabel 

tersebut, pada hasil sebaran kuisioner 

(angket) pretest dapat dikatakan yaitu Ha 

ditolak, yakni tidak adanya pengaruh yang 

signifikan. Hal tersebut dibuktikan dengan uji 
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sebelumnya yakni terdapat perbedaan rata-

rata yang tidak berbeda jauh pada hasil 

pretest antara kelas ekperimen dan kontrol. 

2. Kondisi Akhir Partisipasi Siswa 

Untuk melihat kondisi awal 

partisipasi siswa, peneliti menyebarkan 

angket untuk sebaran kedua (posttes) kepada 

masing-masing kelas. Untuk kelas ekperimen 

diberikan kepada 16 responden sesuai dengan 

sampel, dan untuk kontrol diberikan kepada  

16 responden seusai dengan sampel.  

Selanjutnya, dengan menentukan uji 

kecenderungan variabel dengan 

membandingkan skor siswa yang diperoleh 

dari kelas eksperimen maupun kelas kontrol. 

Sehingga dapat diketahui kategori skor 

tersebut. Untuk hasil penghitungan adalah 

sebagai berikut: 

Xideal = item instrument x skor maksimal 

        = 15 x 4 

        = 60 

�̅�ideal = 1 2⁄  Xideal 

         = 1 2⁄  x 60 

         = 30 

Sideal = 1 3⁄  �̅�ideal 

            = 1 3⁄  x 30 

        = 10 

Berdasarkan perhitungan tersebut, 

didapatkan Xideal = 60, �̅�ideal = 30 dan Sideal = 

10. Sehingga untuk interval kategori skor 

disajikan dalam tabel berikut: 

Tabel 4.2 

Kategori Responden Pretest 

No Interval Kategori 

1. X ≥ 45 Sangat Tinggi 

2.  35 ≤ X < 45 Tinggi 

3. 25 X < 35 Sedang 

4.  15 ≤ X < 25 Rendah 

5. X < 15 Sangat Rendah 

Dalam pengolahan data hasil pretest 

kelas ekperimen dan kontrol, peneliti 

menggunakan bantuan software SPSS 25.0 

disajikan dalam tabel berikut. 

 Postest 

Eksperimen Kontrol 

Minimum 43 31 

Maksimum 53 41 

Mean 49,36 37,19 
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Std. 

Deviation 

4,273 2,553 

N 16 

Data posttes kondisi awal partisipasi 

siswa kelas ekperimen dan kelas kontrol 

didapatkan sampel valid 16 responden, dapat 

diketahui bahwa posttes pada kelas 

eksperimen memiliki mean 49,36 maka 

kondisi akhir partisipasi siswa dalam kategori 

sangat tinggi karena diantara interval  X > 45. 

Sedangkan posttes pada kelas kontrol  

memiliki mean 35,12. Karena didapatkan 

mean 37,19 maka kondisi awal partisipasi 

siswa kelas kontrol dalam kategori tinggi 

karena dalam interval 35 ≤ X < 45. 

Untuk kategorisasi berdasarkan 

siswa, disajikan dalam tabel distribusi 

frekuensi berikut: 

Kategori 

Eksperimen Kontrol 

F Persentase F Persentase 

Sangat 

Tinggi 

9 56,25% 0 0% 

Tinggi 7 47,75% 14 87,5% 

Sedang 0 0% 2 12,5% 

Rendah 0 0% 0 0% 

Sangat 

Rendah 

0 0% 0 0% 

Selanjutnya hasil uji prasyarat 

normalitas posttes menggunakan uji Shapiro-

Wilk dan homogenitas menggunakan uji 

Levene didapatkan hasil bahwa posttes 

berdistribusi normal serta variansi homogen. 

Maka dari itu, uji hipotesis dapat dilakukan 

dengan uji independent sample t-test. Pada 

uji independent sample t-tes, peneliti 

menggunakan bantuan software SPSS 25.0 

dengan tujuan mencari ada tidaknya 

perbedaan rata-rata nilai skor dua kelompok 

tidak berpasangan. sehingga didapatkan hasil 

sebagai berikut: 

N Sig ttabel thitung Sig(2-

tailed) 

16 0.090 2.120 8.472 0.000 

Terlihat bahwa thitung 8.472. Dasar 

keputusan uji independent sample t-test yaitu 

Jika nilai thitung > ttabel, maka Ha diterima, jika 

nilai thitung < ttabel, maka Ha ditolak. Maka 

dapat disimpulkan berdasarkan tabel 

tersebut, pada hasil sebaran kuisioner 

(angket) posttes dapat dikatakan yaitu Ha 
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diterima, yakni tidak adanya pengaruh yang 

signifikan. Hal tersebut dibuktikan dengan uji 

sebelumnya yakni terdapat perbedaan rata-

rata yang cukup jauh pada hasil postest antara 

kelas ekperimen dan kontrol. 

3. Uji N-Gain 

Indeks gain digunakan oleh peneliti 

untuk melihat kategorisasi peningkatan 

partisipasi siswa di kedua kelompok sampel. 

Peneliti menggunakan bantuan software 

SPSS 25.0 dan hasil perhitungan gain dapat 

dilihat pada tabel berikut: 

 Kelas Eksperimen 

Rata-Rata 39,10 

Minimal 11,11 

Maksimal 70,97 

 Kelas Kontrol 

Rata-Rata 5,62 

Minimal -13,64 

Maksimal 16,00 

Hasil perhitungan uji N-Gain 

tersebut, menunjukkan bahwa nilai rata-rata 

N-Gain untuk kelas eksperimen adalah 

sebesar 39,10 dalam presentase 39,10% dan 

kelas kontrol adalah sebesar 5,62 termasuk 

kedalam kategori tidak efektif karena dalam 

rentang < 40%. Untuk lebih jelas dalam 

interpretasi gain setiap siswa, peneliti 

menyajikan dalam grafik berikut. 

 

 

Selanjutnya, uji prasyarat terhadap 

nilai gain untuk menentukan uji selanjutnya, 

apakah menggunakan uji statistik parametrik 

atau non parametrik. Hasil skor gain dari 

kedua kelas diuji normalitas menggunakan 

Shapiro-Wilk dan didapatkan hasil data 

tersebut berdistribusi normal. Maka 

selanjutnya dapat dilakukan dengan uji 

independent sample t-test yang disajikan 

dalam tabel berikut: 

9

4 3
0

0

5

10

Tidak
Efektif

Kurang
Efektif

Cukup
Efektif

Efektif

Interpretasi Gain Kelas 
Eksperimen

16

0 0 0
0

10

20

Tidak
Efektif

Kurang
Efektif

Cukup
Efektif

Efektif

Interpretasi Gain Kelas 
Kontrol
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N Sig ttabel thitung Sig(2-

tailed) 

16 0.005 2.120 6.691 0.000 

 Berdasarkan tabel diatas, dengan 

menguji independent sample t-test N-Gain 

bahwa nilai thitung sebesar 6.691. Karena 

didapatkan thitung seesar 6.691 dengan ttabel 

sebesar 2.120 sehingga 6.691 > 2.120. Maka 

dapat disimpulkan bahwasannya ada 

perbedaan pengaruh yang signifikan (nyata) 

antara penggunaan model pembelajaran 

gamification pada kelas 6 SDN 1 Padaherang 

tahun ajaran 2021/2022 dengan model 

konvensional pada kelas 6 SDN 3 

Padaherang tahun ajaran 2021/2022. 

B. Pembahasan 

1. Kondisi Awal Partisipasi Siswa 

 Berdasarkan hasil analisis deskriptif 

menggunakan bantuan SPSS 25.0 skor 

pretest kuisioner (angket) partisipasi siswa 

kelas eksperimen menggunakan model 

gamification didapatkan rata-rata yakni 

sebesar 35,54. Berdasarkan tabel 4. Terlihat 

bahwa sebanyak 8 atau 50% siswa berada 

dalam kategori tinggi, dan 8 atau 50% berada 

dalam kategori sedang. Artinya kondisi 

partisipasi siswa kelas ekperimen selama 

pembelajaran dikelas sebanyak setengah dari 

keseluruhan siswa dari kelas tersebut cukup 

aktif, tetapi mereka masih belum sepenuhnya 

aktif karena mereka terkadang malu untuk 

berani mengemukakan pendapat, takut salah 

dalam menjawab pertanyaan guru dan kurang 

aktifnya kerja sama dalam kelompoknya 

masing-masing. 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif 

menggunakan bantuan SPSS 25.0 skor 

pretest kuisioner (angket) partisipasi siswa 

kelas kontrol menggunakan model 

konvensional didapatkan rata-rata yakni 

sebesar 35,12. Berdasarkan tabel 4. Terlihat 

bahwa sebanyak 10 atau 62,5% siswa berada 

dalam kategori tinggi, dan 6 atau 37,5% 

berada dalam kategori sedang. Artinya 

kondisi partisipasi siswa kelas kontrol selama 

pembelajaran dikelas yaitu siswa dari kelas 

tersebut cukup aktif, tetapi mereka masih 

belum sepenuhnya aktif karena mereka masih 

mengandalkan teman dalam bekerja secara 

kelompok, tidak mau berusaha menjawab 

pertanyaan guru dan terlihat takut gagal 

ketika disuruh mengerjakan tugas dipapan 

tulis 

2. Kondisi Akhir Partisipasi Siswa 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif 

menggunakan bantuan SPSS 25.0 skor 
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posttest kuisioner (angket) partisipasi siswa 

kelas eksperimen menggunakan model 

pembelajaran gamification didapatkan rata-

rata yakni sebesar 49,36. Terlihat bahwa 

sebanyak 9 atau 56,25% siswa berada dalam 

kategori sangat tinggi, dan 7 atau 47,75% 

berada dalam kategori tinggi. Artinya kondisi 

partisipasi siswa kelas ekperimen selama 

pembelajaran dikelas sudah sangat aktif, hal 

tersebut terlihat dimana adanya peningkatan 

dari kondisi sebelumnya dimana siswa sudah 

berani mengemukakan pendapat dan 

tanggapan serta menjawab pertanyaan dari 

guru, siswa sadar akan tugas dan tanggung 

jawab dalam kelompoknya sehingga mereka 

tidak saling mengandalkan satu sama lain lagi 

dan mereka berantusias dalam mengerjakan 

tugas dan soal dari guru. 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif 

menggunakan bantuan SPSS 25.0 skor 

posttest kuisioner (angket) partisipasi siswa 

kelas kontrol menggunakan model 

pembelajaran konvensional didapatkan rata-

rata yakni sebesar 37,19. Terlihat bahwa 

sebanyak 14 atau 87,5% siswa berada dalam 

kategori tinggi, dan 2 atau 12,5% berada 

dalam kategori sedang. Artinya kondisi 

partisipasi siswa kelas ekperimen selama 

pembelajaran dikelas, siswa dari kelas 

tersebut cukup aktif, tetapi mereka masih 

belum sepenuhnya aktif karena mereka sudah 

lebih baik daripada hasil pretest, tetapi 

mereka masih belum mencapai kondisi 

dimana berpartisipasi sepenuhnya, masih ada 

siswa yang mengantuk dan melamun dalam 

pembelajaran, masih malu untuk presentasi 

dan menuliskan dipapan tulis walaupun 

memang ada peningkatan dalam keberanian 

menjawab pertanyaan guru.  

3. Peningkatan Partisipasi Siswa 

Peningkatan penerapan model 

pembelajaran gamification diukur 

menggunakan uji N-Gain yang kemudian 

dilanjutkan dengan uji independent sample t-

test. Pada uji N-Gain didapatkan hasil berupa 

rata-rata dari kelas eksperimen yaitu 39,10. 

Berdasarkan pengkategorisasian hasil uji N-

Gain, nilai 39,10 atau 39,10% berada pada 

tingkatan tidak efektif. Walaupun begitu, 

nilai 39,10 hampir mendekati kategori kurang 

efektif, yakni pada 40 – 55. Walaupun pada 

kenyataannya, proses pembelajaran 

menggunakan model pembelajaran 

gamification terlihat perbedaan yang 

signifikan yakni meningkatnya keaktifan dan 

partisipasi siswa selama dikelas. Hal tersebut 

sejalan dengan penghitungan hasil dari 

masing-masing gain skor siswa bahwa kelas 

ekperimen yang dimana 9 atau 56,25% siswa 

masuk termasuk kedalam kategori tidak 
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efektif, 4 atau 25% siswa termasuk kedalam 

kategori kurang efektif, 3 atau 18,25% siswa 

termasuk kedalam kategori cukup efektif, dan 

tidak ada siswa yang masuk kategori efektif 

Sedangkan pada kelas kontrol yang 

menggunakan model pembelajaran 

konvensional, didapatkan hasil berupa rata-

rata 5,26. Berdasarkan pengkategorisasian 

hasil uji N-Gain, nilai 5,26 atau 5,26% berada 

pada tingkatan tidak efektif. Hal tersebut 

sejalan dengan penghitungan hasil dari 

masing-masing gain skor siswa bahwa kelas 

kontrol 16 atau 100% dari siswa termasuk 

kedalam kategori tidak efektif, dan tidak ada 

siswa yang termasuk kedalam kategori 

kurang efektif, cukup efektif dan efektif 

Hal tersebut dijelaskan dengan lanjut 

dengan uji selanjutnya yaitu independent 

sample t-test dengan mengujikan dari nilai N-

Gain. Dari hasil pengujian independent 

sample t-test didapatkan hasil dan dapat 

disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 

perbedaan efektivitas yang signifikan atau 

nyata dari diterapkannya model pembelajaran 

gamification pada kelas eksperimen yakni 

kelas VI SDN 1 Padaherang tahun ajaran 

2021/2022 dibandingkan dengan model 

konvensional pada kelas kontrol yakni kelas 

VI SDN 3 Padaherang tahun ajaran 

2021/2022. 

 

IV. SIMPULAN 

Kondisi awal partisipasi siswa baik 

kelompok eksperimen yaitu kelas VI SDN 1 

Padaherang dan kelompok kontrol yaitu kelas 

VI SDN 3 Padaherang masih dalam kondisi 

dominan sedang, hal tersebut berdasarkan 

perolehan data descriptive statistic dengan 

melihat rata-rata masing-masing kelas serta 

berdasarkan pengkategorian berdasarkan 

indicator 

Kondisi akhir partisipasi siswa baik 

kelompok eksperimen yaitu kelas VI SDN 1 

Padaherang dan kelompok kontrol yaitu kelas 

VI SDN 3 Padaherang terjadi perbedaan yang 

signifikan, hal tersebut berdasarkan 

perolehan data descriptive statistic dengan 

melihat rata-rata masing-masing kelas serta 

berdasarkan pengkategorian berdasarkan 

indicator 

Peningkatan partisipasi siswa pada 

kelas ekperimen yang menerapkan model 

pembelajaran gamification terjadi secara 

signifikan daripada peningkatan partisipasi 

siswa kelas kontrol sebagai pembanding yang 

menerapkan model pembelajaran 

konvensional . Dengan demikian, model 

pembelajaran gamification secara signifikan 

dapat berpengaruh terhadap peningkatan 

partisipasi siswa sekolah dasar. 
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