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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas 4 SD Negeri 2 

Jetis Situbondo dalam mata pelajaran Sejarah Islam melalui penerapan gamifikasi berbasis 

web. Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan 

model Kemmis dan McTaggart, yang terdiri dari tiga siklus. Setiap siklus terdiri dari tahap 

perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
penerapan gamifikasi berbasis web efektif dalam meningkatkan motivasi belajar dan 

pemahaman siswa terhadap materi Sejarah Islam. Persentase ketuntasan belajar siswa 

meningkat dari 69,2% pada Siklus 1 menjadi 92,3% pada Siklus 3. Penerapan gamifikasi 

berbasis web menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan interaktif, serta 

meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran. Penelitian ini menyarankan agar 

gamifikasi diterapkan pada mata pelajaran lain di jenjang pendidikan dasar.  

Kata Kunci: Gamifikasi Berbasis Web, Motivasi Belajar, Sejarah Islam, SDN 2 Jetis 

Situbondo 

 

Abstract 

This study aims to enhance the learning motivation of 4th grade students at SD Negeri 2 Jetis 
in Islamic History subjects through the implementation of web-based gamification methods. 
The research method used is Classroom Action Research (CAR) with the Kemmis and 
McTaggart model, consisting of three cycles. Each cycle involves planning, implementation, 
observation, and reflection stages. The results showed that the application of web-based 
gamification methods was effective in improving students' learning motivation and 
understanding of Islamic History materials. The percentage of student learning mastery 
increased from 69.2% in Cycle 1 to 92.3% in Cycle 3. The use of web-based gamification 

created a more engaging and interactive learning environment, significantly increasing 
students' active participation in learning. This research suggests that the gamification method 
can be applied to other subjects at the elementary education level to enhance the quality of 
learning. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan sejarah Islam memainkan peran penting dalam 

membentuk karakter dan kesadaran historis siswa. Nilai-nilai moral dan 
spiritual yang terkandung dalam peristiwa-peristiwa sejarah Islam 
memberikan landasan penting bagi pengembangan integritas dan 

kebijaksanaan siswa. Di SD Negeri 2 Jetis, Sejarah Islam diajarkan untuk 
memberikan siswa pemahaman tentang peristiwa-peristiwa penting dalam 

perjalanan agama Islam, serta menanamkan nilai-nilai luhur seperti 
kejujuran, kesederhanaan, dan kepedulian terhadap sesama (Wahab, 2017). 

Namun, berdasarkan observasi awal, motivasi belajar siswa kelas 4 

terhadap mata pelajaran Sejarah Islam masih berada di tingkat yang 
rendah. Hal ini ditandai dengan partisipasi siswa yang pasif, 
ketidaktertarikan pada materi, serta kesulitan dalam mengingat dan 

memahami peristiwa-peristiwa penting dalam sejarah Islam. Kondisi ini 
terjadi karena pendekatan pembelajaran yang digunakan sebagian besar 

masih konvensional, didominasi oleh metode ceramah satu arah dan 
penugasan membaca teks tanpa ada variasi dalam media dan metode 
pengajaran (Hasanah, 2019). Metode-metode tersebut kurang efektif dalam 

menarik perhatian siswa yang memiliki kecenderungan belajar visual, 
auditori, atau kinestetik. 

Menurut teori belajar konstruktivisme yang diajukan oleh Piaget, J 

(1954), proses pembelajaran yang efektif terjadi ketika siswa terlibat secara 
aktif dalam membangun pengetahuan melalui pengalaman langsung. 

Pendekatan pasif yang diterapkan dalam pembelajaran sejarah Islam selama 
ini bertolak belakang dengan teori ini. Dalam konteks ini, metode 
pembelajaran yang mampu melibatkan siswa secara langsung dan 

memberikan pengalaman belajar yang bermakna sangat dibutuhkan. Salah 
satu pendekatan inovatif yang dapat diterapkan adalah gamifikasi berbasis 

web. 
Gamifikasi adalah penerapan elemen-elemen permainan seperti poin, 

lencana, tantangan, dan leaderboard ke dalam proses pembelajaran 

(Deterding et al., 2011). Tujuannya adalah untuk meningkatkan motivasi 
dan keterlibatan siswa melalui suasana belajar yang lebih menyenangkan 
dan interaktif. Beberapa studi terdahulu menunjukkan bahwa gamifikasi 

efektif dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa di berbagai 
mata pelajaran (Hamari et al., 2014; Suryani, 2020). Dalam konteks 

pendidikan sejarah Islam, penerapan gamifikasi berbasis web dapat menjadi 
solusi yang relevan untuk meningkatkan minat belajar siswa. Beragam 
bentuk media permainan (game) digital telah dikembangkan guna 

membantu peserta didik mempelajari materi belajarnya (Nasution et al., 
2024). 

Penelitian ini bertujuan untuk menjawab kesenjangan antara kondisi 
ideal (das sollen) dan kondisi aktual (das sein) di SD Negeri 2 Jetis. Harapan 
terhadap proses pembelajaran sejarah Islam adalah siswa mampu 

menunjukkan minat dan partisipasi aktif, memahami materi dengan baik, 
serta menghargai nilai-nilai moral yang terkandung di dalamnya. Namun 
kenyataannya, motivasi belajar siswa masih rendah. Dengan menerapkan 

gamifikasi berbasis web, penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan 
motivasi belajar dan keterlibatan siswa dalam mata pelajaran Sejarah Islam. 
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METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yang mengikuti model dari Kemmis dan 
McTaggart. Model ini terdiri dari empat tahap utama dalam setiap siklus, 
yaitu: perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. PTK dipilih karena 

kemampuannya dalam memberikan pemahaman mendalam mengenai 
fenomena yang terjadi di dalam kelas serta kemampuannya untuk 

menghasilkan solusi praktis dan aplikatif melalui tindakan nyata (Kemmis & 
McTaggart, 1988). 

Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 2 Jetis, Kecamatan Besuki, 

Kabupaten Situbondo, Jawa Timur, dengan subjek penelitian berjumlah 13 
siswa kelas 4 yang berusia 9-10 tahun. Pemilihan subjek ini didasarkan 
pada observasi awal yang menunjukkan rendahnya motivasi belajar siswa 

dalam mata pelajaran Sejarah Islam. Hal ini ditandai dengan ketidakaktifan 
siswa selama proses pembelajaran serta pencapaian hasil belajar yang tidak 

memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) (Moleong, 2013). 
Tahapan penelitian dimulai dengan perencanaan, yang meliputi 

penyusunan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dan pengembangan 

media pembelajaran berbasis web. Elemen-elemen gamifikasi seperti poin, 
lencana, leaderboard, dan tantangan harian diterapkan untuk menciptakan 
suasana belajar yang lebih interaktif dan menarik. Elemen-elemen ini 

dirancang untuk meningkatkan motivasi belajar siswa (Ryan & Deci, 2000). 
Pada tahap ini, peneliti juga menyiapkan Lembar Kerja Siswa (LKS) yang 

disesuaikan dengan materi pelajaran dan terintegrasi ke dalam aplikasi web 
(Bandura, 1986). 

Pelaksanaan penelitian melibatkan penerapan metode gamifikasi 

dalam pembelajaran menggunakan aplikasi web yang telah dirancang. 
Proses pembelajaran ini melibatkan siswa secara aktif melalui tantangan 

dan kuis interaktif yang berhubungan dengan materi Sejarah Islam. Setiap 
siswa memperoleh poin berdasarkan pencapaian mereka dalam 
menyelesaikan tugas, yang kemudian diakumulasikan dalam leaderboard 

kelas (Piaget, 1954). Selama tahap observasi, perubahan perilaku, tingkat 
partisipasi, dan pemahaman siswa dicatat. Observasi dilakukan oleh guru 
kelas dan peneliti menggunakan lembar observasi yang telah disiapkan. 

Teknik triangulasi data digunakan untuk memvalidasi temuan dengan 
membandingkan hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi (Slavin, 

2006). 
Pada akhir setiap siklus, refleksi dilakukan untuk mengevaluasi hasil 

yang diperoleh dan mengidentifikasi kendala selama pelaksanaan. Refleksi 

ini digunakan untuk merumuskan perbaikan pada siklus berikutnya agar 
penerapan metode gamifikasi semakin efektif dan sesuai dengan kebutuhan 

siswa (Creswell, 2014). Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 
meliputi observasi, wawancara, dan dokumentasi. Observasi mencatat 
aktivitas siswa selama pembelajaran, terutama partisipasi dan motivasi 

belajar mereka (Moleong, 2013). Wawancara dilakukan dengan siswa dan 
guru untuk mengetahui pandangan mereka mengenai efektivitas gamifikasi 
berbasis web (Bandura, 1986). Dokumentasi berupa catatan hasil belajar, 

lembar observasi, dan hasil evaluasi siswa digunakan sebagai data 
pendukung (Creswell, 2014). 
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Data yang diperoleh dianalisis menggunakan metode analisis tematik, 
dengan tahapan pengkodean, kategorisasi, dan penarikan kesimpulan 

(Creswell, 2014). Analisis ini mengidentifikasi tema utama yang muncul 
terkait motivasi belajar dan pemahaman siswa terhadap Sejarah Islam 
(Slavin, 2006). Analisis deskriptif juga digunakan untuk menggambarkan 

perkembangan hasil belajar siswa dari siklus ke siklus, guna melihat 
apakah metode gamifikasi berdampak positif pada motivasi dan pemahaman 

siswa (Ryan & Deci, 2000). 
Keabsahan data dijaga melalui teknik triangulasi, di mana data dari 

observasi, wawancara, dan dokumentasi dibandingkan untuk memvalidasi 

temuan (Moleong, 2013). Refleksi bersama antara peneliti dan guru kelas 
juga dilakukan untuk memastikan bahwa hasil penelitian mencerminkan 
kondisi kelas yang sesungguhnya (Kemmis & McTaggart, 1988). Indikator 

keberhasilan penelitian ini adalah peningkatan motivasi belajar siswa, 
diukur dari keaktifan dan partisipasi mereka selama pembelajaran, serta 

peningkatan pemahaman mereka terhadap materi Sejarah Islam, yang 
diukur dari hasil evaluasi pada akhir setiap siklus (Creswell, 2014). 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 
Penelitian ini dilaksanakan dalam tiga siklus untuk mengevaluasi 

dampak penerapan metode gamifikasi berbasis web terhadap motivasi dan 
pemahaman siswa dalam mata pelajaran Sejarah Islam. Pada Siklus 1, 

sebanyak 69,2% dari total 13 siswa mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal 
(KKM), sementara 30,8% masih belum tuntas. Nilai tertinggi siswa adalah 
88, dan nilai terendah 60. Observasi menunjukkan bahwa siswa lebih 

antusias menggunakan aplikasi berbasis web dibandingkan dengan metode 
pembelajaran konvensional. Namun, beberapa siswa mengalami kendala 

teknis, seperti kesulitan mengakses platform dan masalah jaringan internet 
(Moleong, 2013). 

Pada Siklus 2, dilakukan perbaikan pada antarmuka aplikasi serta 

penambahan tutorial penggunaan aplikasi. Hasilnya, ketuntasan siswa 
meningkat menjadi 84,6%, dengan nilai tertinggi mencapai 90 dan nilai 
terendah 68. Elemen kompetisi melalui leaderboard dan tantangan 

kelompok terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi siswa. Selain itu, 
siswa terlihat lebih aktif dalam berdiskusi dan menyelesaikan tantangan 

(Ryan & Deci, 2000). 
Pada Siklus 3, gamifikasi diperkuat dengan penambahan elemen 

cerita (storyline) dan sistem leveling dalam aplikasi, yang membuat suasana 

belajar lebih menarik dan kompetitif. Hasilnya, ketuntasan belajar siswa 
meningkat menjadi 92,3%, dengan 12 siswa mencapai KKM, dan hanya 1 

siswa yang belum tuntas. Nilai tertinggi mencapai 92, sedangkan nilai 
terendah adalah 78. Penggunaan cerita tokoh-tokoh penting dalam Sejarah 
Islam sebagai tantangan membuat siswa lebih memahami materi dengan 

cara yang menarik dan kontekstual (Bandura, 1986). 
Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 

penerapan gamifikasi berbasis web mampu meningkatkan motivasi belajar 

dan pemahaman siswa terhadap Sejarah Islam. Peningkatan ketuntasan 
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dari Siklus 1 hingga Siklus 3, serta peningkatan partisipasi dan antusiasme 
siswa, mendukung efektivitas metode ini (Creswell, 2014). 

 
Pembahasan  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode gamifikasi 

berbasis web memiliki pengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa 
kelas 4 SD Negeri 2 Jetis dalam mata pelajaran Sejarah Islam. Pada Siklus 

1, meskipun hasilnya belum maksimal, sebagian besar siswa menunjukkan 
antusiasme yang lebih tinggi dibandingkan metode pengajaran 
konvensional. Temuan ini konsisten dengan teori motivasi intrinsik yang 

dikemukakan oleh Ryan dan Deci (2000), di mana motivasi siswa meningkat 
ketika mereka merasa terlibat dan mendapat penghargaan atas pencapaian 
mereka. 

Elemen-elemen gamifikasi seperti poin, lencana, dan leaderboard yang 
digunakan dalam siklus pertama berhasil menarik perhatian siswa dan 

mendorong mereka untuk lebih aktif berpartisipasi dalam proses 
pembelajaran (Hamari et al., 2014). Namun, beberapa kendala teknis seperti 
kesulitan dalam mengakses aplikasi dan kurangnya pemahaman tentang 

fitur-fitur gamifikasi menghambat optimalisasi pembelajaran. Oleh karena 
itu, pada Siklus 2, dilakukan perbaikan antarmuka aplikasi dan 
penambahan fitur tutorial untuk meningkatkan aksesibilitas. Hasilnya, 

terjadi peningkatan signifikan dalam partisipasi siswa, yang terlihat dari 
hasil observasi dan wawancara. 

Pada Siklus 3, penambahan elemen alur cerita (storyline) dan sistem 
level membuat siswa semakin tertarik. Mereka tidak hanya berkompetisi 

untuk mengumpulkan poin, tetapi juga berpartisipasi dalam petualangan 
sejarah tokoh-tokoh Islam, yang membantu siswa memahami materi lebih 
baik (Piaget, 1954). Elemen naratif ini memungkinkan siswa untuk 

mengaitkan konsep-konsep abstrak dengan alur cerita yang konkret, yang 
merupakan salah satu prinsip utama dalam teori konstruktivisme. Piaget 
menekankan pentingnya pengalaman belajar yang bermakna dan 

kontekstual untuk memperkuat pemahaman siswa. 
Temuan lainnya adalah peningkatan keterampilan sosial siswa, 

terutama dalam bekerja sama dengan teman sekelas. Pada Siklus 2 dan 3, 
siswa diberi tugas kelompok yang memerlukan kolaborasi untuk 
menyelesaikan tantangan. Kolaborasi ini tidak hanya memperkuat 

pemahaman terhadap materi, tetapi juga membantu siswa mengembangkan 
keterampilan interpersonal seperti komunikasi dan kerja sama, sesuai 
dengan teori pembelajaran sosial yang dikemukakan oleh Bandura (1986). 

Kendati hasil penelitian ini umumnya positif, beberapa tantangan 
tetap ada. Akses teknologi yang terbatas bagi siswa dari latar belakang 

sosial-ekonomi rendah menjadi salah satu kendala utama. Beberapa siswa 
mengalami kesulitan dalam menggunakan aplikasi gamifikasi karena 
kurangnya perangkat atau konektivitas internet yang memadai (Fitriana, 

2022). Solusi jangka panjang yang disarankan adalah penyediaan dukungan 
teknis bagi siswa yang memerlukan, serta pengembangan lebih lanjut dari 

aplikasi gamifikasi agar lebih inklusif dan mudah diakses oleh semua siswa. 
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SIMPULAN DAN SARAN  

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar dan 

pemahaman siswa kelas 4 SD Negeri 2 Jetis terhadap mata pelajaran 
Sejarah Islam melalui penerapan metode gamifikasi berbasis web. 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dalam tiga siklus, dapat 

disimpulkan bahwa penerapan metode gamifikasi berbasis web terbukti 
efektif dalam mencapai tujuan tersebut. Hal ini ditunjukkan oleh 

peningkatan persentase ketuntasan belajar siswa dari 69.2% pada Siklus 1 
menjadi 84.6% pada Siklus 2, dan mencapai 92.3% pada Siklus 3. 
Peningkatan ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa dapat mencapai 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan setelah penerapan 
metode gamifikasi. 

Penggunaan elemen-elemen permainan seperti poin, lencana, 

leaderboard, tantangan harian, dan storyline dalam aplikasi web 
menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. 

Siswa tidak hanya belajar dengan cara yang lebih menarik, tetapi juga lebih 
termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam setiap kegiatan pembelajaran. 
Partisipasi siswa yang meningkat ini dapat dilihat dari keterlibatan mereka 

dalam menyelesaikan berbagai tantangan, berkompetisi secara sehat 
melalui leaderboard, serta keterlibatan dalam diskusi kelompok yang lebih 
aktif dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. 

Selain itu, hasil penelitian juga menunjukkan bahwa penerapan 
gamifikasi berbasis web berhasil meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi Sejarah Islam. Siswa dapat mengingat dan memahami materi lebih 
baik melalui elemen story-driven challenges yang disajikan dalam bentuk 
cerita interaktif tentang tokoh-tokoh penting dalam sejarah Islam. 

Penerapan metode ini juga berhasil meningkatkan keterampilan sosial siswa 
seperti kemampuan bekerja sama, berdiskusi, dan memecahkan masalah 

dalam kelompok. Ini menunjukkan bahwa metode gamifikasi tidak hanya 
berperan dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa, tetapi juga 
berkontribusi pada perkembangan soft skills siswa. 

Namun, meskipun hasil yang dicapai secara umum positif, terdapat 
beberapa kendala yang dihadapi selama penelitian, terutama terkait dengan 
aksesibilitas teknologi dan kesenjangan keterampilan teknis di antara siswa. 

Beberapa siswa mengalami kesulitan dalam mengoperasikan aplikasi 
gamifikasi karena keterbatasan akses internet atau perangkat yang kurang 

memadai. Oleh karena itu, perlu adanya dukungan tambahan dan 
bimbingan teknis bagi siswa yang kurang terbiasa menggunakan teknologi 
agar penerapan metode ini dapat berjalan lebih efektif dan merata di 

seluruh siswa. 
Bagi guru, disarankan untuk terus mengembangkan metode 

pembelajaran yang memanfaatkan teknologi, seperti gamifikasi berbasis 
web, karena metode ini terbukti dapat meningkatkan motivasi dan 
pemahaman siswa secara signifikan. Guru dapat menerapkan elemen-

elemen gamifikasi ke mata pelajaran lain guna menciptakan suasana belajar 
yang lebih menyenangkan dan interaktif. Selain itu, penting bagi guru 
untuk membantu siswa yang kesulitan menggunakan aplikasi web agar 

semua siswa dapat berpartisipasi secara optimal. 
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Saran juga ditujukan kepada kepala sekolah, siswa, peneliti 
selanjutnya, dan pembuat kebijakan pendidikan. Kepala sekolah 

diharapkan menyediakan infrastruktur yang memadai serta mengadakan 
pelatihan untuk guru-guru agar metode gamifikasi dapat diterapkan secara 
berkelanjutan. Siswa harus didorong untuk memanfaatkan teknologi 

sebagai sarana belajar yang menarik dan menantang. Peneliti selanjutnya 
dapat mengeksplorasi elemen gamifikasi yang lebih luas dan dampak jangka 

panjangnya, sementara pembuat kebijakan pendidikan perlu mendukung 
integrasi teknologi dalam pembelajaran untuk meningkatkan kualitas 
pendidikan. 
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