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ABSTRAK

Kusumastuti, Diana Utari, 2025. “Hubungan antara Persepsi Penggunaan
Gamifikasi dalam Pembelajaran dengan Keterlibatan Siswa di SMA Negeri
1 Pangandaran”. Tugas Akhir. Program Studi Bimbingan dan Konseling
Fakultas Bisnis dan Humaniora. Universitas Teknologi Yogyakarta.
Pembimbing Erlin Fitria, S,Pd., M.Pd,

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis hubungan antara persepsi siswa
terhadap penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran dengan keterlibatan siswa di
SMA Negeri 1 Pangandaran. Penelitian menggunakan metode kuantitatif asosiatif
untuk mengetahui korelasi antara dua variabel, yaitu persepsi penggunaan
gamifikasi dan keterlibatan siswa. Populasi penclitian terdiri dari 441 siswa kelas
X SMA Negeri 1 Pangandaran tahun ajaran 2024/2025, dengan sampel sebanyak
210 siswa yang dipilih menggunakan teknik proportionate simple random sampling
berdasarkan rumus Slovin dengan margin error 5%. Pengumpulan data dilakukan
menggunakan kuesioner skala Likert yang didistribusikan melalui Google Form
untuk mengukur kedua variabel dalam berbagai dimensi. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa persepsi siswa terhadap penggunaan gamifikasi mayoritas
berada dalam kategori sedang (36% atau 75 siswa), diikuti kategori rendah (34%),
tinggi (20%), sangat tinggi (8%), dan sangat rendah (2%). Demikian pula dengan
tingkat keterlibatan siswa yang didominasi kategori sedang (53% atau 112 siswa),
dengan distribusi tinggi (21%), rendah (18%), sangat tinggi (6%), dan sangat
rendah (2%). Uji hipotesis menggunakan analisis korelasi Spearman Rank
menunjukkan adanya hubungan positif yang signifikan antara kedua variabel
dengan koefisien korelasi sebesar 0,633 dan nilai signifikansi 0,000 (p <0,05). Hal
ini mengindikasikan korelasi positif yang kuat, yang berarti semakin tinggi tingkat
persepsi positif terhadap penggunaan gamifikasi, semakin tinggi pula tingkat
keterlibatan siswa dalam pembelajaran, dan sebaliknya. Penelitian menyimpulkan
bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara persepsi siswa terhadap
penggunaan gamifikasi dengan keterlibatan siswa dalam pembelajaran di SMA
Negeri | Pangandaran, yang menunjukkan bahwa peningkatan pemahaman dan
persepsi positif siswa terhadap gamifikasi dapat meningkatkan partisipasi aktif dan
keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran pada dimensi kognitif, emosional,
dan perilaku.

Kata Kunci: gamifikasi, keterlibatan siswa, persepsi, pembelajaran, penelitian

kuantitatif, korelasi Spearman, teknologi pendidikan, partisipasi siswa, pendidikan
menengah atas, inovasi pembelajaran.
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ABSTRACT

Kusumastuti, Diana Utari, 2025. "The Relationship between Perception of
Gamification Use in Learning and Student Engagement at SMA Negeri 1
Pangandaran". Final Project. Guidance and Counseling Study Program,
Faculty of Business and Humanities. Universitas Teknologi Yogyakarta.
Supervisor: Erlin Fitria, S.Pd, M.Pd.

This study aims to analyze the relationship between students' perceptions of
gamification in learning and student engagement at SMA Negeri 1 Pangandaran.
The research employs a quantitative associative method to examine the correlation
between two variables: perceptions of gamification and student engagement. The
population consists of 441 tenth-grade students at SMA Negeri 1 Pangandaran for
the 2024/2025 academic year, with a sample of 210 students selected using a
proportionate simple random sampling technique based on Slovin's formula,
incorporating a 5% margin of error. Data collection was conducted using a Likert
scale questionnaire distributed via Google Forms, measuring both variables across
multiple dimensions. The research findings indicate that students' perceptions of
gamification usage predominantly fall within the moderate category, accounting for
36% (75 students), followed by low (34%), high (20%), very high (8%), and very
low (2%) categories. Similarly, student engagement levels are primarily categorized
as moderate, representing 53% (112 students), with high (21%), low (18%), very
high (6%), and very low (2%) distributions. Hypothesis testing conducted through
Spearman Rank correlation analysis reveals a significant positive relationship
between the two variables, with a correlation coefficient of 0.633 and a significance
value of 0.000 (p < 0.05). This result suggests a strong positive correlation,
indicating that higher levels of positive perception regarding gamification usage are
associated with increased levels of student engagement in learning, and vice versa.
The study concludes that there is a significant relationship between students'
perceptions of gamification and their engagement in learning at SMA Negeri 1
Pangandaran. This result suggests that enhancing students' understanding and
fostering a positive perception of gamification can improve their active
participation and involvement in the learning process across cognitive, emotional,
and behavioral dimensions.

Keywords: gamification, student engagement, perception, learning, quantitative

research, Spearman correlation, educational technology, student participation, high
school education, learning innovation.
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Digitalisasi semakin berkembang pesat, ditandai dengan kemajuan di
berbagai macam sektor, serta ketersediaan informasi yang lebih mudah
diakses kapan saja dan di mana saja (Kusuma Dewi et al., 2023). Kemajuan
ini juga memberi kenyamanan dalam melakukan berbagai aktivitas sehari-
hari, seperti ketersediaan aplikasi digital untuk berbelanja, berkonsultasi
dengan tenaga medis secara daring, hingga transformasi dalam dunia
pendidikan. Dalam konteks pendidikan, digitalisasi telah membawa berbagai
perubahan signifikan (Hotimah et al., 2024), termasuk penggunaan media
pembelajaran digital yang diyakini mampu meningkatkan keterlibatan siswa,
minat belajar, serta kualitas interaksi antara peserta didik dan pendidik.

Namun demikian, peningkatan akses terhadap teknologi tidak secara
otomatis menjamin semangat belajar yang konsisten di kalangan siswa.
Semangat belajar sering kali fluktuatif, dan hasil belajar dipengaruhi oleh
berbagai faktor seperti sarana dan prasarana, lingkungan belajar, kondisi
internal siswa, serta pendekatan pembelajaran yang digunakan (Juniarti et al.,
2016). Hasil belajar siswa tentunya dipengaruhi oleh beberapa faktor, antara
lain sarana dan prasarana, lingkungan belajar, polemik internal siswa sendiri,
termasuk cara siswa menerima materi yang diberikan.

Memahami faktor-faktor yang menyebabkan kurangnya minat belajar

yang menumbuhkan keterlibatan siswa sangat penting, sebab setiap siswa



memiliki karakter dan gaya belajar yang berbeda-beda. Sebagian mungkin
akan mudah memahami pembelajaran melalui visualisasi gambar, ada pula
yang mudah mengerti jika mendengarkan penjelasan guru secara langsung,
ataupun melalui teknik membaca dan berdiskusi (Nurhikmah; et al., 2023).
Penelitian dari Sekolah Tinggi Keguruan & Ilmu Pendidikan (STKIP) Adzkia
Padang menunjukan bahwa rendahnya motivasi belajar siswa juga
disebabkan oleh metode atau cara mengajar guru yang monoton dan
membosankan. Kurangnya variasi dalam metode pembelajaran, seperti
pendekatan yang monoton dan tidak relevan dengan minat siswa, turut
menjadi penyebab rendahnya motivasi belajar, terutama dalam mata pelajaran
yang dianggap sulit seperti Matematika dan Bahasa Inggris (Hendrizal,
2020).

Situasi ini semakin relevan bila dikaitkan dengan karakteristik generasi
Z (Gen Z) yang kini mendominasi bangku sekolah. Tumbuh di era teknologi
yang serba cepat, Gen Z memiliki preferensi terhadap pembelajaran yang
interaktif, visual, dan berbasis teknologi (Prasetyo et al., 2024). Siswa Gen Z
cenderung tertarik pada pembelajaran yang interaktif, visual, dan berbasis
teknologi. Namun, hal ini menjadi tantangan tersendiri bagi guru. Sebagian
guru mungkin belum sepenuhnya siap menghadapi perubahan, terutama
dalam hal penguasaan teknologi dan metode pembelajaran yang kreatif. Di
sisi lain, siswa cenderung memiliki rentang perhatian yang pendek dan mudah
terdistraksi oleh gadget serta media sosial (Lukum, 2019), serta siswa pada

generasi ini terbiasa dengan pemberian feedback yang cepat dan lebih



personal, dikarenakan siswa Gen Z terbiasa dengan respons instan dalam
berkomunikasi melalui platform digital (Akbar et al., 2024).

Kondisi ini menuntut guru untuk mencari pendekatan yang lebih selaras
dengan karakteristik siswa. Oleh sebab itu, tenaga pendidik mulai mencari
metode yang dapat meningkatkan interaksi dan keterlibatan siswa. Salah satu
pendekatan yang semakin populer adalah gamifikasi. Data survei pada bulan
Juni 2025, menunjukkan bahwa mayoritas tenaga pendidik di SMA Negeri 1
Pangandaran telah mengintegrasikan gamifikasi dalam proses pembelajaran.
Hasil survei mengungkapkan bahwa 93,3% guru telah menerapkan
gamifikasi, dengan 60% di antaranya menyatakan sering menggunakan
metode ini dalam kegiatan belajar mengajar. Data tersebut diperoleh melalui
survei yang dilakukan terhadap guru mata pelajaran dalam Musyawarah Guru
Mata Pelajaran (MGMP).

Temuan ini mencerminkan adanya kecenderungan positif terhadap
integrasi elemen permainan dalam proses pembelajaran. Lebih lanjut, seluruh
responden menyatakan bahwa penggunaan gamifikasi mampu meningkatkan
kreativitas guru sebagai pendidik, yang tercermin dalam beragam pendekatan
yang diterapkan. Salah satunya menyatakan bahwa guru akan merancang
permainan di mana siswa diharuskan mengumpulkan poin, yang
berkontribusi pada akumulasi nilai kognitif. Dengan demikian, nilai akhir
siswa akan mencerminkan pemahaman dan keterampilan yang diperoleh

selama proses pembelajaran.



Dalam peninjauan pra-penelitian di atas, tidak semua mata pelajaran
mengisi survei yang diberikan. Pemilihan didasarkan pada pertimbangan
bahwa mata pelajaran tersebut mencerminkan variasi pendekatan
pembelajaran, serta diketahui telah menerapkan gamifikasi secara aktif di
dalam proses belajar mengajar. Selain itu, mata pelajaran tersebut juga
mewakili spektrum kurikulum yang luas dari bidang eksakta, humaniora,
hingga keterampilan sehingga diharapkan dapat memberikan gambaran yang
representatif terhadap keterlibatan siswa dalam konteks gamifikasi. Dengan
demikian, pemilihan sebagian mata pelajaran ini bertujuan untuk memastikan
bahwa pengambilan data relevan dan sesuai dengan kondisi implementasi
gamifikasi di lapangan.

Kreativitas guru merupakan faktor kunci dalam keberhasilan
pengimplementasian gamifikasi. Hasil survei menunjukkan bahwa seluruh
responden mengakui bahwa ngamifikasi berkontribusi pada peningkatan
kreativitas guru sebagai pendidik. Adapun bentuk gamifikasi yang kerap
diterapkan oleh guru di SMA Negeri 1 Pangandaran ialah gamifikasi digital
seperti Quizizz dan Kahoot!. Selain itu, para guru juga menerapkan berbagai
pendekatan inovatif, seperti video pembelajaran, aplikasi gamifikasi, dan
role-playing, untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menarik.

Terdapat kaitan yang erat antara kreativitas guru dan keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran. Ketika guru menerapkan metode gamifikasi
secara kreatif, siswa menjadi lebih tertarik untuk berpartisipasi dalam

aktivitas pembelajaran. Siswa tidak lagi berperan sebagai penerima informasi



pasif, melainkan sebagai peserta aktif yang termotivasi untuk mencapai target
pembelajaran. Hal ini menciptakan siklus positif di mana kreativitas guru
mendorong keterlibatan siswa, yang pada gilirannya memotivasi guru untuk
terus berinovasi dalam metode pengajaran. Inisiatif ini sejalan dengan visi
SMA Negeri 1 Pangandaran sebagai institusi pendidikan unggul yang
mengimplementasikan metode pembelajaran inovatif. SMA Negeri 1
Pangandaran menjadi pionir dalam mengadopsi pendekatan pembelajaran
yang berpusat pada siswa, termasuk penerapan gamifikasi. Para guru tidak
hanya fokus pada penyampaian materi, tetapi juga pada pengembangan
lingkungan belajar yang mendukung kreativitas dan keterlibatan siswa.

Namun, meskipun data menunjukkan persepsi positif terhadap
penggunaan gamifikasi, masih terdapat 40% responden yang cenderung pasif
dalam penerapannya. Temuan ini menimbulkan kesenjangan mengenai
faktor-faktor yang mempengaruhi konsistensi penggunaan gamifikasi dan
bagaimana hubungannya dengan tingkat keterlibatan siswa. Sebagian besar
penelitian terdahulu lebih menekankan pada manfaat gamifikasi secara
umum, namun belum banyak yang mengkaji tentang keterhubngan antara
persepsi siswa terhadap penggunaan gamifikasi dengan keterlibatannya
dalam pembelajaran, khusus nya dalam konteks pembelajaran generasi Z di
sekolah menengah atas.

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis Hubungan
antara Persepsi Penggunaan Gamifikasi dalam Pembelajaran dengan

Keterlibatan Siswa Di SMA Negeri 1 Pangandaran, serta mengidentifikasi



1.2

1.3

faktor-faktor yang dapat memaksimalkan efektivitas pendekatan gamifikasi

dalam meningkatkan keterlibatan siswa.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, masalah yang dapat

diidentifikasi, sebagai berikut:

1.

Pendekatan pembelajaran di SMA Negeri 1 Pangandaran masih
didominasi oleh pendekatan konvensional sehingga tidak sesuai dengan
Generesi Z yang menyukai pembelajaran menyenangkan dan interaktif.
Penggunaan gamifikasi sebagai pendekatan berbasis teknologi belum
sepenuhnya diimplementasikan secara merata oleh guru.

Belum ada data empiris yang menunjukan bagaimana dampak
penggunaan gamifikasi terhadap peningkatan keterlibatan siswa di SMA

Negeri 1 Pangandaran.

Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka peneliti melakukan

pembatasan masalah pada:

1.

Persepsi siswa terhadap penggunaan gamifikasi, baik pada persepsi
positif maupun negatif.

Keterlibatan siswa dalam pembelajaran mencakup; 1) Keterlibatan
perilaku, seperti partisipasi secara fisik, kehadiran di kelas, dan
menyelesaikan tugas harian; 2) Keterlibatan emosi, seperti perasaan yang

memunculkan minat belajar, rasa senang, dan ketertarikan dalam



pembelajaran; 3) Keterlibatan kognitif, mencakup partisipasi siswa dalam
penguasaan materi dan peningkatan keterampilan berpikir kritis.
Gamifikasi yang digunakan di SMA Negeri 1 Pangandaran berbentuk
gamifikasi digital, seperti Quizizz dan Kahoot!

Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 1 Pangandaran dengan subjek

siswa kelas X sebagai responden.

1.4 Rumusan Masalah

1.5

Rumusan masalah dalam penelitian ini diharapkan dapat memberikan

pemahaman yang mendalam mengenai hubungan persepsi penggunaan

gamifikasi dalam pembelajaran dengan keterlibatan siswa. Maka, rumusan

masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

1.

Bagaimana persepsi siswa terhadap penggunaan gamifikasi dalam
pembelajaran di SMA Negeri 1 Pangandaran?

Bagaimana tingkat keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran di SMA
Negeri 1 Pangandaran?

Apakah terdapat hubungan antara persepsi siswa terhadap penggunaan

gamifikasi dengan keterlibatan siswa dalam pembelajaran?

Tujuan Penelitian

Penelitian ini hendak mengetahui bagaimana gamifikasi dapat memberikan

dampak terhadap keterlibatan siswa dalam pembelajaran, sejalan dengan

tujuan sebagai berikut:

1.

Mengetahui persepsi siswa terhadap penggunaan gamifikasi dalam

pembelajaran di SMA Negeri 1 Pangandaran.



2. Mengetahui tingkat keterlibatan siswa dalam pembelajaran di SMA
Negeri 1 Pangandaran.

3. Menganalisis hubungan antara persepsi siswa terhadap penggunaan
gamifikasi dalam pembelajaran dengan keterlibatan.

1.6 Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini terbagi menjadi dua aspek

utama, yaitu manfaat teoritis dan manfaat praktis. Secara teoritis, penelitian

“Hubungan antara Persepsi Penggunaan Gamifikasi dalam Pembelajaran

dengan Keterlibatan Siswa di Sma Negeri 1 Pangandaran” diharapkan dapat

memberikan kontribusi dalam pengembangan ilmu, khususnya dalam bidang

Bimbingan dan Konseling. Kemudian secara praktis, hasil penelitian ini

diharapkan dapat memberikan dampak positif bagi berbagai pihak yang

terlibat dalam proses pembelajaran, seperti Guru, dan Sekolah. Adapun

manfaat penelitian ini secara lebih rinci adalah sebagai berikut:

1.6.2 Manfaat Teoritis
Penelitian “Hubungan antara Persepsi Penggunaan Gamifikasi dalam
Pembelajaran dengan Keterlibatan Siswa di Sma Negeri 1 Pangandaran”
memberikan manfaat dalam penguatan keilmuan dan praktik Bimbingan dan
Konseling sebagai pendorong inovasi dan keterampilan Guru BK di sekolah.
1.6.3 Manfaat Praktis
1) Bagi guru
Tersedianya penelitian ini diharapkan memberikan informasi tentang persepsi

siswa terhadap penggunaan gamifikasi, selain itu hasil penelitian ini



2)

3)

diharapkan dapat memotivasi tenaga pendidik untuk terus meningkatkan
keterampilan dalam mempelajari dan menerapkan teknologi informasi
sebagai langkah untuk mencapai keberhasilan proses belajar.
Bagi sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan dalam penyusunan
kebijakan serta pelatihan bagi guru terkait penggunaan metode
pembelajaran berbasis teknologi dan gamifikasi. Selain itu, hasil penelitian
ini juga dapat mendukung pengembangan kurikulum maupun strategi
pembelajaran digital yang mampu meningkatkan keterlibatan aktif siswa
dalam proses belajar mengajar.
Bagi dunia industri dan Pengembang media pembelajaran
Hasil penelitian ini dapat menjadi acuan empiris dalam merancang dan
mengembangkan media atau platform pembelajaran berbasis gamifikasi
yang lebih sesuai dengan kebutuhan dan preferensi siswa, khususnya
generasi Z. Dengan mengetahui bagaimana persepsi siswa terhadap
gamifikasi berkorelasi dengan tingkat keterlibatan siswa dalam
pembelajaran, pengembang dapat menyusun fitur-fitur yang tidak hanya
menarik secara visual, tetapi juga mendorong keterlibatan kognitif,

emosional, dan perilaku siswa secara menyeluruh.
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BABII
KAJIAN PUSTAKA

2.1 Deskripsi Teoritis

2.1.1 Pengertian Gamifikasi
Teori Gamifikasi berkembang dalam berbagai bidang, salah satunya di bidang
pendidikan. Kata Gamifikasi digunakan pertama kali oleh Nick Pelling pada
tahun 2002, dalam (Ariani, 2020) memaparkan bahwa gamifikasi adalah
suatu metode yang mengintegrasikan elemen dan mekanika game dalam
situasi non game. Mempraktikkan Gamifikasi dalam pembelajaran bertujuan
mendorong motivasi, keterlibatan, hingga pencapaian siswa. Sehingga materi
yang disampaikan memungkinkan lebih efektif melalui dinamika kelas yang
terbangun.

Diringkas dari Jusuf, (2016) penggunaannya dapat diterapkan dengan
berbagai cara, misalnya dengan pemberian sistem poin kepada siswa yang
mencapai target pembelajaran dan dapat berpartisipasi dengan baik,
menerapkan sistem level seperti sebuah kompetisi untuk memantik daya
juang dan persaingan dalam kelas, belajar menggunakan video game agar
menarik minat siswa, atau memberikan reward terhadap siswa yang terlibat
lebih banyak dalam pembelajaran.

Proses kegiatan belajar mengajar dikatakan interaktif apabila siswa
antusias dan terlibat aktif selama pembelajaran dilakukan (Alamanda &
Anwar, 2022). Siswa menyimak pemaparan guru, berdiskusi, dan

mengerjakan tugas yang telah diberikan. Hal ini menjadi tanda keterlibatan
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siswa di kelas berjalan dengan baik dan semestinya (Nooviar et al., 2024),
sebab keterlibatan siswa merupakan variabel penting yang menentukan
kesuksesan pembelajaran siswa di sekolah (Fikrie, 2021).

Melalui beberapa uraian di atas, dapat dikatakan bahwa Gamifikasi
merupakan sebuah metode yang mengimplementasikan teknik dan mekanika
game dalam proses pembelajaran guna meningkatkan keterlibatan dan
memantik semangat belajar, proses berpikir, serta meningkatkan interaksi
siswa baik dengan guru maupun rekan sekelasnya. Oleh karena itu, pemilihan
gamifikasi sebagai pendekatan dalam penelitian ini bukan hanya didasarkan
pada definisinya, melainkan melalui sistem seperti penggunaan poin,
tantangan, leaderboard, dan elemen visual yang menarik, gamifikasi
menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, kompetitif, hingga

mendorong partisipasi siswa.

2.2.2 Fungsi Gamifikasi dalam Pembelajaran
Pada konteks pendidikan, gamifikasi merupakan pengaplikasian mekanika
game pada konteks pembelajaran yang bersifat non-game. Gamifikasi
diyakini mampu memberikan solusi terhadap masalah yang timbul akibat
metode pembelajaran tradisional yang dianggap kurang sesuai dengan
kebutuhan dan perilaku siswa masa kini (Febriansah et al., 2021). Konsep
gamifikasi dalam pembelajaran mengambil unsur permainan yang diharapkan
dapat membuat siswa termotivasi, antusias, dan pemahaman materi
pembelajaran yang diberikan tenaga pendidik, sehingga dapat mengatasi

permasalahan siswa yang merasa jenuh dengan metode pembelajaran
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konvensional (Garnisa et al., 2023). Salah satu fungsi utama gamifikasi dalam
pembelajaran adalah meningkatkan motivasi belajar melalui jalinan interaksi
yang lebih dinamis antara siswa dengan guru. Penelitian oleh Farida et al.,
(2024) menunjukan bahwa metode pembelajaran dengan gamifikasi dapat
secara signifikan meningkatkan motivasi belajar siswa, terutama pada
konteks pembelajaran jarak jauh yang memerlukan sesuatu yang baru untuk
mengatasi kejenuhan dan mempertahankan keterlibatan siswa. Gamifikasi
juga berfungsi sebagai solusi untuk meningkatkan keterlibatan sosial dan
pemahaman siswa dalam proses belajar, di mana penerapan elemen game
seperti poin, badge, leaderboard, dan tantangan dapat menciptakan

pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan.

2.2.3 Penerapan Gamifikasi dalam Pembelajaran

Model pembelajaran yang digunakan harus mengikuti kaidah atau panduan
tertentu supaya penerapan model nya efektif dan efisien. Panduan ini perlu
diikuti dengan seksama untuk mencapai tujuan yang diharapkan. Adapun
beberapa tahapan yang perlu diperhatikan dalam penggunaan Gamifikasi
untuk pembelajaran, seperti yang diringkas oleh (Jusuf, 2016):

1. Identifikasi arah pembelajaran.

2. Rumuskan konsep atau tema utama.

3. Membuat skenario permainan.

4. Rencanakan kegiatan pembelajaran.

5. Membuat kelompok-kelompok.

6. Menerapkan dinamika permainan.
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Pada dasarnya gamifikasi dapat digunakan untuk jenjang manapun di
tingkat sekolah, beberapa penelitian menunjukan implementasi gamifikasi
pada pembelajaran dikatakan berhasil positif. Salah satu contoh penelitian
yang dilakukan pada mata pelajaran sejarah di SMA Negeri 1 Ciamis dengan
subjek siswa kelas X. Wahyudi et al., (2025) menggunakan pendekatan PTK
menunjukan hasil bahwa implementasi gamifikasi berbasis teori Zone of
Proximal Development berhasil meningkatkan pemahaman mata pelajaran
sejarah. Siswa melalui dua siklus pembelajaran yang meliputi tahap
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Dalam penelitian tersebut,
gamifikasi diterapkan dengan mengintegrasikan elemen-elemen permainan
seperti quest (merujuk pada sebuah tugas yang harus diselesaikan),
achievement (merujuk pada hasil seperti peringkat), dan collaborative.

Penelitian lain menerapkan gamifikasi pada Learning Management
System, yang membantu guru membuat konten pembelajaran yang lebih
menarik. Tresnawati et al., (2023) melakukan penelitian penerapan gamifikasi
pada LSM yang memungkinkan pendidik untuk menciptakan konten
pembelajaran dengan elemen-elemen game seperti kuis interaktif, kompetisi
antar siswa, sistem reward, dan progress tracking. Sistem ini telah
diimplementasikan dan terbukti efektif dalam meningkatkan antusiasme
siswa terhadap pembelajaran.

Penerapan gamifikasi ini salah satunya terjadi pula di jenjang
pendidikan anak usia dini, penelitian dilakukan oleh Febriansah et al., (2021)

mengkaji berbagai aplikasi edukasi yang telah diterapkan di PAUD, dengan
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fokus pada perkembangan kemampuan kognitif, motorik, dan sosial-
emosional enak. Hasil peneltian menunjukan pula bahwa gamifikasi dalam
bentuk media game aplikasi teknologi digital merupakan pembelajaran yang
efektif untuk anak usia dini.

Berdasarkan beberapa penelitian di atas, penerapan gamifikasi dalam
pembelajaran menggunakan berbagai metode dikatakan efektif untuk
peningkatan pemahaman, keterlibatan, dan antusiasme siswa. Baik pada
jenjang menengah maupun pada pendidikan anak usia dini. Penerapan
elemen-elemen permainan seperti kuis interaktif, pemberian hadiah atau
reward, hingga tantangan kolaboratif mampu menciptakan pengalaman

belajar yang lebih bermakna.

2.2.4 Dampak Persepsi Penggunaan Gamifikasi
1. Persepsi positif terhadap penggunaan gamifikasi dapat meningkatkan
motivasi siswa untuk belajar, meningkatkan kepercayaan diri dalam mata
pelajaran, dan membuat proses belajar jadi lebih menyenangkan
2. Sebaliknya, persepsi negatif dapat mengakibatkan ketidakpuasan dan
menurunkan minat siswa dalam mengikuti pembelajaran
Dampak gamifikasi ini dikemukakan oleh Ananda et al., (2024)
bahwasanya siswa memberikan persepsi yang beragam dan memainkan peran
penting dalam penerapannya. Persepsi pada penggunaan gamifikasi yang
positif dapat mendorong peningkatan motivasi belajar, rasa percaya diri, serta
menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif.

Sebaliknya, persepsi terhadap penggunaan gamifikasi yang negatif dapat
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menimbulkan ketidakpuasan, bahkan menurunkan minat siswa dalam
mengikuti proses pembelajaran. Dalam penelitian tersebut dijelaskan bahwa
kesuksesan penerapan gamifikasi sangat dipengaruhi sebagaimana siswa
memaknai pengalaman belajar yang diberikan melalui pendekatan tersebut.
2.2.1 Definisi Persepsi

Persepsi adalah proses di mana individu memilih, mengorganisasikan, dan
menginterpretasikan rangsangan dari lingkungan, membentuk gambaran
yang bermakna tentang dunia di sekitarnya. Proses ini dipicu oleh stimulus
eksternal yang memengaruhi individu melalui indra, seperti penglihatan,
pendengaran, penciuman, perasaan, dan sentuhan, dan diproses sesuai dengan
cara pandang masing-masing (Nisa et al., 2023). Selain itu, persepsi juga
mencakup pengalaman terhadap objek, peristiwa, atau interaksi yang
diperoleh melalui penerimaan informasi dan penafsiran pesan. Dalam hal ini,
persepsi memberikan makna pada rangsangan yang diterima, dan memiliki
hubungan erat dengan emosi. Emosi merupakan salah satu komponen penting
dalam persepsi, tetapi penafsiran informasi sensorik juga melibatkan elemen
lain seperti kekhawatiran, harapan, motivasi, dan ingatan (Tari, 2023).
Dengan demikian, persepsi adalah hasil interaksi kompleks antara rangsangan
eksternal dan proses internal yang melibatkan berbagai aspek psikologis
individu.

Dalam konteks penelitian ini, persepsi penggunaan gamifikasi menjadi
sangat relevan. Gamifikasi dalam pembelajaran merujuk pada penggunaan

elemen permainan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa.
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Persepsi siswa dalam penggunaan gamifikasi dapat mencakup bagaimana

siswa melihat dan merasakan efektivitas metode ini dalam meningkatkan

pengalaman belajar siswa. Dengan memahami persepsi siswa dalam
penggunaan gamifikasi, pendidik harus merancang pengalaman belajar yang
menarik dan sesuai dengan kebutuhan serta harapan siswa, sehingga dapat

memaksimalkan potensi pembelajaran yang ada (Safitri & Tari, 2024).

2.2.2 Aspek Persepsi

Persepsi mencakup tiga aspek yang saling terkait yaitu, kognitif, afektif, dan

konatif berdasarkan penelitian Miysell & Wasisto, (2020) yang menjadikan

penelitian oleh Walgito sebagai rujukan. Ketiga aspek ini berkesinambungan
membentuk cara individu memahami, merasakan, dan berprilaku terhadap
objek persepsi.

1. Aspek Kognitif. Aspek Kognitif: Berhubungan dengan cara berpikir dan
keyakinan seseorang terhadap suatu hal. Ini meliputi pengetahuan,
pandangan, harapan, dan pengalaman yang mempengaruhi bagaimana
seseorang memahami informasi.

2. Aspek Afektif. Berkaitan dengan perasaan dan emosi seseorang saat
menerima rangsangan. Mencakup reaksi positif maupun negatif yang
mempengaruhi bagaimana seseorang menilai sesuatu.

3. Aspek Konatif. Berhubungan dengan dorongan bertindak, sikap, dan
perilaku yang muncul dari persepsi. Aspek ini menunjukkan bagaimana

keyakinan dan perasaan mempengaruhi tindakan seseorang.
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Sebagai pembanding dari teori utama dalam penelitian ini, didukung
juga oleh penelitian Baron dan Byrne (dalam Zuraida, 2023) aspek persepsi
yang dikemukakan dalam penelitian tersebut ialah; 1) Aspek kognitif, 2)
Aspek afektif, 3) Aspek Konatif. Ketiga aspek ini memberikan kerangka kerja
yang komprehensif untuk memahami kompleksitas persepsi dan pengaruhnya
terhadap perilaku manusia. Dalam gamifikasi pembelajaran, ketiga aspek
persepsi ini bekerja bersama untuk menciptakan pengalaman belajar yang
efektif.

Dari segi kognitif, gamifikasi menyajikan materi dengan cara baru yang
meningkatkan pemahaman dan ingatan siswa melalui tantangan dan puzzle
yang mengasah kemampuan berpikir. Pada aspek afektif, elemen
menyenangkan dalam gamifikasi seperti hadiah dan poin menciptakan
perasaan positif, meningkatkan motivasi dan ketertarikan siswa terhadap
materi pembelajaran. Sedangkan pada aspek konatif, sistem penghargaan dan
kompetisi dalam gamifikasi mendorong siswa untuk bertindak dan
berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Dengan memahami ketiga
aspek persepsi ini, pendidik dapat merancang aktivitas gamifikasi yang tidak
hanya menarik perhatian, tetapi juga mendorong pemahaman mendalam dan
perubahan perilaku positif dalam pembelajaran.

2.3.1 Keterlibatan Siswa (Student Engagement)
Keterlibatan siswa dalam proses belajar dapat diamati melalui berbagai
perilaku, seperti partisipasi aktif dalam diskusi, kemampuan mengerjakan

tugas, dan interaksi dengan teman sebaya (Luluk Masroatul Lailiyah et al.,
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2022). Guru yang kreatif dapat memantik keterlibatan siswa sehingga
meningkatkan prestasi akademik, memperkuat keterampilan sosial, dan
meningkatkan motivasi belajar. Siswa yang terlibat cenderung menunjukan
hasil belajar yang lebih baik, meningkatnya kreativitas, dan memperkuat
interaksi baik dengan rekan maupun guru. Sebaliknya, Pembelajaran tidak
menarik menyebabkan kebosanan siswa di dalam kelas, yang pada gilirannya
mengakibatkan kurangnya minat pada materi yang tengah dibahas dan
minimnya keterlibatan yang dibangun.

Hal ini dapat berdampak negatif pada hasil belajar. Sebab, ketika siswa
merasa jenuh, kecenderungan tidak memperhatikan materi yang diajarkan
muncul. Akibatnya, siswa tidak dapat berpartisipasi dalam diskusi kelompok,
dan kurang termotivasi menyelesaikan tugas pembelajaran nya. Menurut
Farida et al., (2024), keterlibatan siswa merujuk pada motivasi dan usaha
siswa untuk secara aktif terlibat dalam berbagai kegiatan di sekolah,
termasuk dalam pembelajaran untuk mencapai hasil yang diharapkan. Aspek
ini meliputi cara siswa berpikir, berperilaku, dan merasakan berbagai
pengalaman di lingkungan sekolah, termasuk interaksi dengan guru dan
teman sebaya.

Fredricks et al. (dalam Farida et al., 2024) menuturkan, bahwa ketika
siswa terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, siswa tidak hanya
berperan sebagai penerima informasi, tetapi juga sebagai pengolah
pengetahuan siswa. Keterlibatan ini tidak hanya mencakup kehadiran fisik di

kelas, tetapi juga melibatkan aspek emosional siswa terhadap materi yang
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dipelajari. Sebagaimana terpapar dalam penelitian Luluk Masroatul Lailiyah

et al., (2022), keterlibatan siswa memiliki tiga aspek utama sebagai berikut:

1.

Keterlibatan berdasarkan perilaku (behaviour engagement), mencakup
partisipasi secara fisik dan perilaku yang berhubungan dengan proses
pembelajaran seperti kehadiran di kelas dan menyelesaikan tugas
belajar.

Keterlibatan berdasarkan emosi (emotion engagement), mencakup suatu
perasaan yang memunculkan rasa minat, rasa senang, dan ketertarikan
terhadap pembelajaran.

Keterlibatan berdasarkan kognitif (cognitive engagement), mencakup
partisipasi siswa dalam penguasaan materi dan peningkatan
keterampilan berpikir kritis.

Keterlibatan tersebut tidak hanya berdampak pada hasil pembelajaran,

tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang lebih berbobot,

meningkatkan motivasi intrinsik, serta membangun lingkungan kelas yang

positif dan inklusif.

2.3.2 Faktor yang Mempengaruhi Keterlibatan Siswa

Keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran merupakan aspek krusial

dalam pendidikan karena berpengaruh pada hasil akademis serta

perkembangan sosial, emosional, dan keterampilan siswa. Berbagai faktor

dapat mempengaruhi tingkat keterlibatan siswa yang terbagi menjadi dua,

sebagaimana dijelaskan oleh Khairani et al., (2024):

1.

Faktor internal meliputi:
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a) Kurangnya minat memperhatikan materi dari guru

b) Siswa tidak berkonsentrasi saat mengikuti pelajaran

c) Siswa tidak memiliki rasa percaya diri saat mengikuti pembelajaran

2. Faktor eksternal:

a) Kurangnya variasi metode pembelajaran

b) Kurangnya media belajar

c) Kurangnya sumber ajar

Selain kedua faktor yang disebutkan, penelitian oleh Hendrizal, (2020)
mengungkapkan bahwa rendahnya keterlibatan siswa dalam belajar juga
dapat dipengaruhi oleh metode atau cara mengajar guru yang monoton.
Metode yang digunakan kurang bervariasi dapat menyebabkan siswa merasa
bosan dan kurang termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran.
Penggunaan metode ceramah satu arah tanpa adanya interaksi atau
menggunakan media belajar tambahan yang menarik membuat siswa pasif

dan sulit berkonsentrasi (Hendrizal, 2020).

2.3.3 Dinamika Keterlibatan Siswa
Dinamika keterlibatan dalam pembelajaran melibatkan beberapa aspek
utama, yaitu kognitif, perilaku, emosional, dan sosial (Nuriyah et al., 2024).
1. Keterlibatan kognitif merujuk pada partisipasi dan kesiapan siswa dalam
proses belajar, termasuk kemampuan berpikir kritis dan dapat
memecahkan masalah/problem solver. Hal ini dapat diasah melalui
assessment berkelanjutan untuk menyesuaikan pembelajaran dengan

kebutuhan siswa.
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2. Keterlibatan emosional tercermin dari sejauh mana siswa berminat pada
materi pelajaran, pengalaman belajar/rasa senang ketika mengikuti
proses belajar, dan keterlibatan siswa di kelas.

3. Keterlibatan perilaku terlihat dari partisipasi aktif siswa dalam kegiatan
pembelajaran, seperti berdiskusi dan menyelesaikan tugas akademik.
Sementara itu, keterlibatan sosial tercermin dalam interaksi siswa
dengan guru maupun teman sebaya, yang mendorong kolaborasi serta
pengembangan keterampilan bersosialisasi. Melalui  dinamika
keterlibatan ini, pembelajaran menjadi lebih efektif dan bermakna bagi

siswa.

2.3.4 Dampak dari Keterlibatan Siswa
Keterlibatan yang tinggi sering kali berhubungan dengan peningkatan
dukungan sosial, di mana siswa lebih terhubung dengan teman sebaya dan
tenaga pendidik sehingga menciptakan lingkungan ajar yang positif,
menjadikan minat dan motivasi siswa turut meningkat dan mendorong siswa

untuk terus berusaha dan berpartisipasi (Ibrahim et al., 2024).



2.2 Penelitian Relevan

Tabel 2. 1 Penelitian Relevan
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Penelitian Relevan

Perbedaan

Persamaan

Pengaruh Gamifikasi
dalam Pembelajaran dan
Minat Belajar terhadap
Keterampilan
Kolaborasi Mahasiswa
(Herfine & Marsofiyati,
2024)

Penggunaan
Pembelajaran
Gamifikasi sebagai
Media Evaluasi untuk
Meningkatkan Minat
Belajar IPAS (Maulah,
2025)

Persepsi dan
Pengalaman Mahasiswa
Menggunakan
Gamifikasi untuk
Meningkatkan Motivasi
dan Keterampilan
Bahasa Inggris (Safitri
& Tari, 2024)

Metode Penelitian:
Kuantitatif deskriptif
dengan teknik survei
menggunakan kuesioner

Kuantitatif asosiatif dan
Siswa sebagai subjek

Penelitian ini menyimpulkan bahwa, dalam konteks
mahasiswa Fakultas Ekonomi Universitas Negeri
Jakarta, gamifikasi dalam pembelajaran tidak secara
langsung meningkatkan keterampilan kolaborasi.
Namun, minat belajar mahasiswa terbukti menjadi
faktor yang berpengaruh signifikan dalam
meningkatkan keterampilan kolaborasi mereka

Metode Penelitian:
Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) dengan dua siklus.
Data dikumpulkan melalui
observasi dan angket,
dianalisis secara kualitatif
dan kuantitatif.

Subjek merupakan siswa

interaktif.

Penerapan gamifikasi sebagai media evaluasi
pembelajaran terbukti efektif dalam meningkatkan
minat belajar siswa pada mata pelajaran IPAS, baik
secara kuantitatif maupun kualitatif. Gamifikasi tidak
hanya meningkatkan angka partisipasi, tetapi juga
membuat proses pembelajaran lebih menarik dan

Metode Penelitian:
Kualitatif dengan kuesioner
terbuka dan tertutup.

Variabel:

- Independen (X):
Gamifikasi

- Dependen (Y1):
Motivasi Belajar

- Dependen (Y2):
Keterampilan
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Penelitian Relevan

Perbedaan Persamaan

Penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran Bahasa
Inggris secara umum diterima dengan baik oleh
mahasiswa. Gamifikasi tidak hanya meningkatkan
motivasi belajar, tetapi juga efektif dalam
meningkatkan keterampilan Bahasa Inggris, baik
secara individu maupun kelompok. Penelitian ini
merekomendasikan penggunaan gamifikasi sebagai
salah satu strategi inovatif dalam pengajaran Bahasa

Inggris di perguruan tinggi.
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2.3 Kerangka Berpikir

Pembelajaran Kreatif > Gamifikasi
1. Menciptakan lingkungan belajar yang 1. Menciptakan lingkungan belajar yang
lebih menarik dan menyenangkan. lebih menarik dan menyenangkan.
2. Siswa beralih dari peran pasif menjadi 2. Siswa beralih dari peran pasif menjadi
peserta aktif dalam pembelajaran. peserta aktif dalam pembelajaran.
3. Siswa lebih termotivasi untuk mencapai 3. Siswa lebih termotivasi untuk mencapai
target pembelajaran yang ditetapkan. target pembelajaran yang ditetapkan.

T, —

1. Bagaimana persepsi siswa terhadap penggunaan gamifikasi dalam
pembelajaran di SMA Negeri 1 Pangandaran?

2. Bagaimana tingkat keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran di
SMA Negeri | Pangandaran?

3. Apakah terdapat hubungan antara persepsi siswa terhadap penggunaan
gamifikasi dengan keterlibatan siswa dalam pembelajaran?

Gambar 2. 1 Gambar Kerangka Berpikir
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2.4 Hipotesis Penelitian
Ha: Ada hubungan antara persepsi siswa terhadap penggunaan gamifikasi
dalam pembelajaran dengan keterlibatan siswa di SMA Negeri 1
Pangandaran.
Ho: Tidak ada hubungan antara persepsi siswa terhadap penggunaan
gamifikasi dalam pembelajaran dengan keterlibatan siswa di SMA Negeri 1

Pangandaran.



3.1

BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

Desain Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif. Dalam
pemaparan oleh Sugiyono, (2021) menyebutkan bahwa metode penelitian
kuantitatif ialah “metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat
positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu,
pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat
kuantitatif/statistik, dengan tujuan untuk menggambarkan dan menguji
hipotesis yang telah ditetapkan”. Adapun dalam penelitian ini menggunakan
desain kuantitatif asosiatif, untuk mengetahui hubungan antara dua, yaitu
variabel persepsi penggunaan gamifikasi dengan keterlibatan siswa. Proses
penelitian yang dilakukan menggunakan pendekatan kuantitatif antara lain:
1. Observasi awal. Melihat adanya penggunaan metode gamifikasi
berupa Quizizz dan Kahoot! berbasis poin di SMA Negeri 1
Pangandaran
2. Melakukan pencaharian literatur mengenai gamifikasi dalam
pendidikan berupa jurnal penelitian dan melakukan diskusi informal
dengan guru di sekolah mengenai pengalaman guru menggunakan
gamifikasi
3. Menemukan bahwa penelitian gamifikasi dalam konteks SMA
masih terbatas khususnya pengaruh penggunaan gamifikasi dalam

pembelajaran terhadap keterlibatan siswa di sekolah
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. Gap geografis, minim literatur mengenai gamifikasi secara spesifik
di wilayah Pangandaran terutama tingkat SMA

. Merumuskan masalah. 1) Bagaimana persepsi siswa terhadap
penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran di SMA Negeri 1
Pangandaran? 2) Bagaimana tingkat keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran di SMA Negeri 1 Pangandaran? 3) Apakah terdapat
hubungan antara persepsi siswa terhadap penggunaan gamifikasi
dengan keterlibatan siswa dalam pembelajaran?

. Menyelaraskan tujuan penelitian dengan rumusan masalah. 1)
Mengetahui persepsi siswa terhadap penggunaan gamifikasi dalam
pembelajaran di SMA Negeri 1 Pangandaran. 2) Mengetahui tingkat
keterlibatan siswa dalam pembelajaran di SMA Negeri 1
Pangandaran. 3) Menganalisis hubungan antara persepsi siswa
terhadap penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran dengan
keterlibatan.

. Diskusi dengan dosen pembimbing; mendapatkan masukan tentang
fokus penelitian yang lebih spesifik; saran untuk menggunakan
penelitian kuantitatif asosiatif.

. Penyusunan proposal hingga maju ke seminar proposal.

. Penggantian judul dan variabel menjadi “Hubungan antara Persepsi
Penggunaan Gamifikasi dalam Pembelajaran dengan Keterlibatan

Siswa di SMA Negeri 1 Pangandaran”.
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Mengajukan Revisi proposal dan mempersiapkan instrumen
penelitian

Melakukan uji validitas dan reliabilitas terhadap instrumen
penelitian berupa angket ke 50 responden dalam populasi di luar
sampel. Kedua variabel mendapatkan skor reliabilitas 0.842 atau
sangat kuat, dan skor validitas pada variabel persepsi mendapat 17
item pernyataan yang valid, serta 15 item pernyataan valid untuk
variabel keterlibatan. Dari jumlah 35 item seluruhnya, 3 gugur dan
hanya menggunakan 32 angket penelitian yang disebarkan

Fase pengumpulan data melalui google form, disebarkan kepada
perwakilan kelas X

Dari 333 responden seluruhnya, diambil 210 peserta didik secara
random dengan bantuan Microsoft Excel menggunakan rumus
=Rand()

Melakukan analisis deskriptif terkait distribusi frekuensi pada setiap
variabel

Uji prasyarat penelitian menggunakan uji normalitas Kolmogorov-
Smirnov.

Melakukan uji linearitas untuk mengetahui hubungan antara dua
variabel, apakah berhubungan secara signifikan atau sebaliknya.
Melakukan uji hipotesis menggunakan uji korelasi Spearman Rank.

Interpretasi hasil
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3.2 Populasi, Sampel, dan Teknik Sampling

3.2.1 Populasi
Populasi merupakan area generalisasi mencakup subjek atau objek yang
memiliki karakteristik serta kuantitas tertentu yang ditetapkan oleh peneliti
sebagai bahan analisis untuk memperoleh kesimpulan (Sugiyono, 2021).
Pada tahap pra-penelitian, survei pendahuluan tidak diterapkan pada seluruh
mata pelajaran, melainkan difokuskan pada rumpun ilmu sosial atau
humaniora. Fokus ini dipilih karena mata pelajaran eksakta memiliki
karakteristik pembelajaran yang berbeda, sehingga beberapa elemen
gamifikasi dinilai kurang sesuai jika diterapkan secara langsung tanpa
penyesuaian khusus.

Adapun populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X di

SMA Negeri 1 Pangandaran Tahun Ajaran 2024/2025 yang berjumlah 441
siswa.

Tabel 3. 1 Populasi Siswa Kelas X SMA Negeri 1 Pangandaran

No. Kelas Jumlah

1 X1 39
2 X2 38
3 X3 39
4 X4 37
5 X5 37
6 X6 36
7 X7 34
8 X8 35
9 X9 36
10 X10 35
11 X11 37
12 X12 38

Total 441
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3.2.2 Sampel
Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
populasi (Sugiyono, 2021). Sampel yang digunakan dalam penelitian ini
diambil dari populasi siswa yang ada, sebanyak 210 siswa. Jumlah ini

didapatkan menggunakan rumus Slovin sebagai berikut:

~ N
" 14+ Ne?

n
Sumber: Machali, (2021)
Keterangan:

n: Ukuran sampel

N: Ukuran populasi

59

. . %
e: Toleransi margin eror S0

Berdasarkan rumus di atas dengan populasi 441 siswa, maka sampel

dapat dihitung sebagai berikut:

N

" T IFNe?

~ 441
"= 11441 (0,05)2

~ 441
"= 1¥ 241 (0,0025)
441 441

n =209.75 = 210

~1+ 1.1025 21025
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3.2.3 Teknik Sampling
Teknik sampling adalah cara untuk memilih sebagian dari populasi agar dapat
dijadikan sampel dalam sebuah penelitian Setyosari, (2012). Bertujuan
mendapatkan data yang mewakili populasi tanpa meneliti semua anggota
populasi, sehingga lebih efisien. Berdasarkan penelitian ini menggunakan
Probability Sampling dengan teknik Proportionate Simple Random Sampling.
Dijelaskan oleh Sugiyono, (2021) Simple Random Sampling adalah
teknik pengambilan probabilitas di mana setiap anggota populasi memiliki
kesempatan yang sama dan independen untuk dipilih menjadi sampel.

3.3 Metode Pengumpulan Data

3.3.1 Kuesioner/Angket

Kuesioner merupakan instrumen pengumpulan data untuk memahami
individu dengan cara memberi pertanyaan atau pernyataan kepada responden
untuk dijawab. Instrumen ini sangat fleksibel dan relatif mudah digunakan,
data yang diperoleh melalui penggunaan kuesioner merupakan data faktual
(Wardani, 2014) Dalam penelitian ini peneliti membuat pertanyaan sesuai
dengan aspek dan perlu dijawab oleh responden. Kuesioner berupa
pertanyaan tertutup menggunakan google form, item soal berupa pilihan
ganda sehingga responden diperlukan memilih jawaban yang tersedia dan
sesuai dengan diri responden.

Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan kuesioner jenis
Skala Likert untuk mengukur persepsi populasi atau sampel pada variabel

persepsi penggunaan gamifikasi dan keterlibatan siswa.
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Tabel 3. 2 Tabel Skala Likert oleh Sugiyono, (2021)

No. Pilihan Responden Singkatan Skor (+) Skor (-)
1 Sangat Setuju SS 4 1
2 Setuju S 3 2
3 Tidak Setuju TS 2 3
4 Sangat Tidak Setuju STS 1 4

3.4

Alat ukur ini menggunakan Skala Likert dengan interval 4, yaitu
memiliki empat alternatif jawaban yakni SS (Sangat Setuju), S (Setuju), TS
(Tidak Setuju), STS (Sangat Tidak Setuju). Skala Likert dimodifikasi menjadi
empat jawaban dengan menghilangkan RG (Ragu-ragu) untuk menghindari
responden memilih jawaban alternatif tersebut agar mendapat jawaban yang
lebih pasti.

Instrumen Penelitian

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan angket kuesioner yang disebarkan
melalui google form sebagai instrumen penelitian. Kuesioner merupakan
metode pengumpulan data yang efektif saat peneliti memiliki pemahaman
yang jelas mengenai variabel yang diukur serta harapan terhadap respon
responden. Selain itu, keunggulan kuesioner terletak pada pen-jangkauan
responden yang luas dan banyak dengan praktis (Sugiyono, 2021). Instrumen
penelitian ini dirancang dengan dua bagian, yaitu instrumen untuk mengukur
persepsi penggunaan gamifikasi dan instrumen untuk mengukur keterlibatan
siswa. Instrumen persepsi penggunaan gamifikasi diadaptasi dari penelitian
Miysell & Wasisto, (2020) yang menjadikan Walgito sebagai rujukan.
Konteks yang dituju untuk mengidentifikasi bagaimana persepsi siswa

terhadap penggunaan gamifikasi yang dapat membentuk keterlibatan siswa
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dalam proses pembelajaran. Sementara angket variabel keterlibatan siswa
diadaptasi dari penelitian oleh Luluk Masroatul Lailiyah et al., (2022), untuk
mengungkap dimensi keterlibatan siswa secara menyeluruh dalam proses
pembelajaran berbasis gamifikasi.

Tabel 3. 3 Blueprint Angket Persepsi

Aspek Indikator Item Jumlah
Favorable | Unfavorable

Aspek 1. Tingkat pemahaman 1,2,3 4,5, 6 6

Kognitif 2. kemampuan mengingat

informasi/pembelajaran
3. Kemampuan analisis

Aspek 1. Tingkat ketertarikan pada game | 7, 8,9 10, 11, 12 6
Afektif 2. Respon emosional dalam

pembelajaran
Aspek 1. Tingkat partisipasi siswa 13,14,15 | 16,17, 18 6
Konatif 2. Konsistensi dalam pembelajaran

3. Pengimplementasian
pengetahuan atau hasil belajar

Jumlah item pertanyaan 9 9 18

Keterangan: 15 adalah item pertanyaan yang digugurkan melalui uji SPSS disebabkan
tidak valid atau rhitung < rtabel




Tabel 3. 4 Blueprint Angket Keterlibatan Siswa
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Aspek Indikator Item Jumlah
Favorable | Unfavorable
Keterlibatan Partisipasi dan respon dalam 19,20, 21 | 22,23 5
perilaku aktifitas pembelajaran
Keterlibatan Perasaan positif maupun negatif 6
emosional dalam mengikuti pembelajaran 24,25,26 | 27,28, 29
dengan metode gamifikasi.
Keterlibatan Motivasi belajar, fokus, dan 6
Kognitif berpikir kritis untuk 30, 31,32 | 33, 34, 35
menyelesaikan tantangan
Jumlah 9 8 17
Keterangan: 15, 30, 33 adalah item pertanyaan yang digugurkan melalui uji SPSS
disebabkan tidak valid atau rhitung < rtabel

3.5 Uji coba Instrumen Penelitian

3.5.1 Uji Validitas

Uji validitas adalah proses untuk memastikan bahwa data yang dikumpulkan

benar-benar sesuai dengan kenyataan yang ada pada objek penelitian

(Sugiyono, 2021). Item dinyatakan valid apabila r hitung > r tabel dengan

0,
taraf signifikansi %. Jika, nilai r hitung < r tabel maka dinyatakan tidak

valid. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan bantuan Software Statistical

Package for Sosial Science (SPSS) versi 27.
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Correlations
Aspek
Variabel Persepsi (X) R Hitung R Tabel | Keterangan
ITEM 1 413" 0,279 Valid
ITEM 2 312" 0,279 Valid
iy ITEM 3 339" 0,279 Valid
Aspek Kognitit — rrpyg 576" 0.279 Valid
ITEM 5 577 0,279 Valid
ITEM 6 672" 0,279 Valid
ITEM 7 313" 0,279 Valid
ITEM 8 439™ 0,279 Valid
. ITEM 9 297 0,279 Valid
Aspek Afektif — TrEM 10 309" 0.279 Valid
ITEM 11 .569™ 0,279 Valid
ITEM 12 666" 0,279 Valid
Aspek Konatif ITEM 13 281" 0,279 Valid
ITEM 14 389" 0,279 Valid
ITEM 15 0,229 0,279 Tidak Valid
ITEM 16 494 0,279 Valid
ITEM 17 343" 0,279 Valid
ITEM 18 582" 0,279 Valid

Keterangan: 15 adalah item pertanyaan yang digugurkan melalui uji SPSS disebabkan tidak valid

atau rhitung < rtabel

Tabel 3. 6 Hasil Validitas Angket Keterlibatan

Aspek Correlations

Variabel (I;e)terhbatan R Hitung R Tabel Keterangan

ITEM 19 456" 0,279 Valid

ITEM 20 354" 0,279 Valid

Keterlibatan Perilaku ITEM 21 457 0,279 Valid

ITEM 22 383" 0.279 Valid

ITEM 23 391" 0,279 Valid

ITEM 24 454" 0,279 Valid

ITEM 25 457" 0,279 Valid

Keterlibatan ITEM 26 350" 0,279 Valid

Emosional ITEM 27 306" 0,279 Valid

ITEM 28 345" 0,279 Valid

ITEM 29 317 0,279 Valid
ITEM 30 0,247 0,279 Tidak Valid

ITEM 31 281" 0,279 Valid

. . ITEM 32 349" 0,279 Valid
Keterlibatan Kognitif  Hpyss 0,263 0279 | Tidak Valid

ITEM 34 394 0,279 Valid

ITEM 35 294 0,279 Valid

Keterangan: 15, 30, 33 adalah item pertanyaan yang digugurkan melalui uji SPSS disebabkan
tidak valid atau rhitung < rtabel
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Berdasarkan hasil uji validitas angket persepsi pada Tabel 3.5, diperoleh
bahwa dari 18 item pernyataan, terdapat 17 item yang valid dan 1 item yang
tidak valid (ITEM 15) karena nilai R hitung lebih kecil dari R tabel (0,279).
Dengan demikian, sebagian besar item dalam angket persepsi dapat
digunakan karena telah memenubhi syarat validitas. Sementara itu, pada Tabel
3.6 mengenai hasil uji validitas angket keterlibatan, dari 17 item yang diuji,
terdapat 15 item yang valid dan 2 item yang tidak valid (ITEM 30 dan ITEM
33). Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar item pada angket keterlibatan
juga memenuhi syarat validitas, meskipun terdapat beberapa item yang
digugurkan dari instrumen penelitian.

3.5.2 Uji Reliabilitas
Reliabilitas alat ukur adalah sejauh mana alat tersebut memberikan hasil yang
konsisten setiap kali digunakan. Secara spesifik, reliabilitas berarti
konsistensi yang terjadi dalam metode, kondisi, dan hasil yang diperoleh.
Artinya, reliabilitas menunjukkan apakah hasil penelitian tetap sama
meskipun dilakukan di waktu atau tempat yang berbeda (Fadli et al., 2023).
Pengujian reliabilitas skala likert menggunakan rumus Cronbach's

Alpha dengan bantuan software Statistical Package for Social Science (SPSS)

versi 27.
Tabel 3. 7 Kriteria Reliabilitas

Koefisien Kriteria
0,00 - 0,199 Sangat Rendah
0,20-0,399 Rendah
0,40 - 0,599 Sedang
0,60 —-0,799 Kuat
0,80 — 1,000 Sangat kuat
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Tabel 3. 8 Hasil Uji Reliabilitas Tabel 3. 9 Hasil Uji Reliabilitas
Angket Persepsi Angket Keterlibatan
Reliability Statistics Reliability Statistics
Cronbach's Cronbach's
N of Items N of Items
Alpha Alpha
778 18 .628 17

Berdasarkan hasil kedua angket dalam penelitian ini, dapat disimpulkan
bahwa angket persepsi memiliki reliabilitas yang tinggi dengan nilai
Cronbach s Alpha sebesar 0,778, yang berada dalam kategori kuat. Sementara
itu, angket keterlibatan memperoleh nilai Cronbach's Alpha sebesar 0,628,
yang termasuk dalam kategori kuat pula. Dengan demikian, kedua instrumen
dapat digunakan untuk penelitian lebih lanjut karena keduanya memenuhi
syarat reliabilitas meskipun pada tingkat yang berbeda.

Teknik Analisis Data

Penelitian ini menerapkan metode analisis statistik deskriptif. Data statistik
yang digunakan bertujuan untuk menggambarkan informasi yang terkumpul
tanpa berusaha menarik kesimpulan yang bersifat umum atau generalisasi
(Sugiyono, 2021). Pendekatan analisis yang digunakan adalah analisis
deskriptif, yang mencakup perhitungan ukuran pemusatan data seperti rata-
rata, median, dan modus. Selain itu, juga dilakukan pengukuran penyebaran
data, termasuk rentang, deviasi standar, dan kuartil. Hasil dari analisis ini

disajikan dalam bentuk tabel untuk memudahkan pemahaman. Pengolahan
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data dan penghitungan dilakukan dengan bantuan software Statistical
Package for Social Sience atau SPSS V. 27
3.6.1 Uji Normalitas

Uji normalitas merupakan langkah krusial dalam analisis data atau pengujian
asumsi klasik sebelum melaksanakan analisis statistik, seperti uji hipotesis
dan analisis regresi. Tujuan dari uji normalitas ini, untuk memastikan bahwa
distribusi data penelitian memenuhi asumsi normalitas. Mengingat ukuran
sampel dalam penelitian ini lebih dari 50 orang, metode yang tepat untuk
menguji normalitas adalah uji Kolmogorov-Smirnov. Keputusan mengenai

normalitas data ditentukan berdasarkan hasil dari uji Ko/mogorov-Smirnov
0,
dengan taraf sig. ;—0/‘; dengan pengambilan keputusan:

a. Jika nilai sig. > 0,05 maka data terdistribusi dengan normal
b. Jika nilai sig. < 0,05 maka data tidak terdistribusi dengan normal
Uji Kolmogorov-Smirnov dilakukan dengan bantuan software Statistical
Package for Social Sience atau SPSS V. 27.
3.6.2 Uji Linearitas

Uji keterkaitan linier ini bertujuan untuk mencari tahu apakah ada hubungan
yang lurus (garis lurus) antara dua variabel atau lebih. Tujuan dari uji ini,
untuk memastikan apakah hubungan antar variabel sesuai dengan anggapan
bahwa kedua variabel (Persepsi dan Keterlibatan Siswa) memiliki korelasi

yang lurus atau sebaliknya. Dengan pertimbangan sebagai berikut:
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a. Apabila hasil 'sig deviation from linearity’ menunjukkan angka di atas
0,05, itu berarti kita bisa menganggap ada hubungan yang lurus antara
variabel X dan variabel Y.

b. Sebaliknya, jika hasil 'sig deviation from linearity’ kurang dari 0,05,
maka hubungan antara variabel X dan variabel Y tidak bisa dikatakan
lurus.

Semua data akan diolah menggunakan bantuan program komputer,
yaitu Statistical Package for Social Science (SPSS) Versi 27.

3.6.3 Uji Spearman Rank

Menurut Sugiyono (2021), Spearman Rank adalah teknik analisis statistik
non-parametrik yang digunakan untuk mengetahui hubungan atau pengaruh
antara dua variabel dengan data berbentuk ordinal atau tidak terdistribusi
normal. Teknik ini mengukur kekuatan dan arah hubungan atau pengaruh dua
variabel dengan nilai korelasi berkisar antara —1 hingga +1.
Uji korelasi ini bersifat non-parametrik dan digunakan untuk data yang tidak
memenuhi asumsi parametrik. Dalam pengujian ini ditetapkan kriteria, yaitu
nilai p hitung dengan p tabel yang dirumuskan sebagai berikut:

a. Jika, p hitung < 0,05 berarti H, diterima dan H,, ditolak.

b. Jika, p hitung > 0,05 berarti H, ditolak dan H, ditolak.



BAB IV
HASIL PENELITIAN

4.1 Deskripsi Data
Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif deskriptif. Sampel yang
digunakan dalam penelitian ini adalah siswa kelas X di SMA Negeri 1

Pangandaran pada Tahun Ajaran 2024/2025.

4.1.1 Deskripsi Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Pangandaran yang berlokasi di
J1. Raya Babakan No. 129, Babakan, Kec. Pangandaran, Kota Pangandaran,
Jawa Barat 46396. Sekolah yang berdiri di samping jalan utama, memiliki
dua jurusan yaitu IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) dan IPS (Ilmu Pengetahuan
Sosial). Sekolah ini memiliki visi untuk membekali peserta didik dengan ilmu
pengetahuan dan teknologi supaya siswa mampu bersaing dalam melanjutkan
ke perguruan tinggi.

4.1.2 Deskripsi Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini merupakan siswa dan siswi kelas X di SMA
Negeri 1 Pangandaran, sebanyak 210 siswa yang dipilih secara random
menggunakan rumus =Rand() di Microsoft Excel. Subjek sebagai responden
pada angket yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya mengenai persepsi
penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran dan keterlibatan siswa, dengan

rincian sebagai berikut:
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N Kel | N Kel | N Kel
o Nama as o Nama as o Nama as
1 | LigiGalihPratama | X3 | 71 il el x7 | 14 Alsariby X11
Febriany 1
. Alitha Husna 14 Bintang Cipta
2 Choerunisa X4 | 72 Syababa X7 5 Mahardhika X9
3 Resty Pranandari X3 73 Gin Gin Prianggoro X9 134 Panji Rosamnoor X7
4 Rival Agustian X3 74 Lusi Anggaraeni X9 ! f Fahmi X7
5 T Ehlby R et TR R Aric Hilan Dihaga X7
Lestari 5
6 Nabila Azzahra Bilgis X3 76 Nurul Azilah X5 164 Samudra Rizqi Hariana | X10
7 | ImmaSitiHalimah | X3 | 77 Ahmad x3 | M| Azzahra Aulia Fahma | X9
8 Raesita Dewi X3 78 | Dede Anjar Priansah X9 184 Silvia Syifa Damayanti X10
9 Natasha Intan.W X3 | 79 Galih Prasetio X9 194 Dinda Nur Higmah X3
10 Hizkia X3 | 80 Santi Setiawati X7 105 Kania Oktaviani X11
11 Sely Ayuningsih X3 81 Dica Maulita X7 115 Nazal Cahaya Triana X5
12 | Adam AbdulFatah | X3 | 82 | Denies NandaSafiri | X7 | 1 Muhammad Raya X7
2 Firjatullah
13 Amelia Sleviana X3 | 83 | Anisa Nuril Hidayah X7 135 Raya Firdaus X5
14 Elinda Nurhigmah X3 | 84 Amar Azka Arrofy X7 ! 45 Anisa Amalia X10
15 Ilham Mulyana X3 | 85 (€ el CHling) xit | 1 Lisna Laila X10
Permana 5
16 M.Fawwaz Aufa F X3 | 86 | Nadin Sagita Maylina | X10 165 Siska Amelia X10
17 Irwan Sidik Maulana X3 87 Reza Pryatno XI11 175 Ara Julian Hermawan X7
18 Amelia Selviana X3 | 88 Mailahana Ganjar X9 15 egmTien i X9
8 Bouguessa
19 |  Nayla Tiara Putri X3 | 89 | NazmiBima Alfaridi | x11 | 1 Muhamad Gilang X7
9 Ramadan
20 Sastrian X8 | 90 | Raisya Gina Bakhiita | X9 106 Aqila Zahra Ramadhani X7
. .. Natzamira 16 . .
21 Aditya Wijaya X8 | 91 Rindayuningtyas X10 1 Nazwa Putri Ayuni XI11
22 Tika Dian Sapitri X3 | 92 Meidiara Marsha N X11 126 Arlin Nuranisa X3
23 Anisa Tri Wahyuni X3 93 Reiza Faiza Pasha X11 136 Azza Ainun Nafisa X10
24 Hilmi Fadilah X3 | %4 Cardi Ardiansyah X10 146 Kayla Salsabila Putri X10
g || DlEIELS X3 | 95 | Kevinlrwansyah | X9 | 'O | Salsabila Zihan Arianti | X3
Kirana 5
26 Saprian Siswadi X9 | 96 e iori x10 | 10 Eka Novitasari X11
Alamsyah 6
27 | Galih Ginanjar Kurnia X3 | 97 Ega Noviani X10 176 Meidina Maharani X11
28 Ranleya Archie X7 | 98 LG M 2n XI11 16 Davin Maulana X7
Iriawan Adzima 8
29 Salwa Raezya Fitriani X9 | 99 Niken Maura Dila X10 196 Novita Tri Rahmi X7
Arimbhy Darli 10 Arita Ryandhika 17 .
30 Nataprawira X7 0 Azzahra X10 0 Aditya Arya Montesa X7
31 Zahra Esa Khazanah X5 110 Raka Padilah Sidik X9 117 Jaja Priyatna X12
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N Kel | N Kel | N Kel
o Nama as o Nama as o Nama as
32 Amelia Dwi Cantika X5 120 Januar X11 127 Refi Ramdani X8
33 | Fitra OktaraSetiadi | X9 | 0| LindaNurAzizah | x11 | 7|~ AnggunRahmah ) ),
3 3 Hafizhah
. 10 Arva Elfreda 17 "

34 Mayra Siffa Amanda X5 4 Pramono X3 4 Tyas Prabaningrum X12
35 Yulinda Apriliani X9 150 Romli Hodayat X10 157 Nesya Juliana X8
Wilhelmina Septia 10 e 17 Ismi Rokhsoh Garnish
36 Wiyanto XI11 6 Saskia Tianica X10 6 Alfarits X12
37 Aira Ismathul Hawa X9 170 Kieran Ari Gunawan | X10 177 Wisnu Adi Satriana X10
38 | RestuPanduPermana | X3 180 Zaki Khoeru Rizal | X4 | ' | Syafhira Zahra Tsabita | X12
39 Haradea X3 190 Indira Dwi Lestari XI11 197 Yasmita Maulida Alifah | X12
40 Hendra Kurniawan X9 101 Zahwa Nurul Syarifa | X10 108 Shifa Azzahra Aulia X7
41 Saepudin X9 111 Meidiara Marsha N X11 118 Dina Novianti X12
42 Leony X11 121 Adit X9 128 Aina Putri Ramadhani X8
43 Auditha Maharani X9 131 Hilman Farid X10 138 Meliza Rida Marchia X12
44 Magma Driya X11 ! 41 Rahmah Mauludi X10 ! 48 Fadly Ramadhani X8

. 11 . 18 Ayunda Holifatun
45 Irma Syafitri X7 5 Perdi Irwansyah X10 5 Hasanah X12
. . 11 Lanang Pramudya 18 . . .

46 Dhahira Asy Syaviya X9 6 Abdillah X10 6 Khalisa Celonia Aristy X12

47 Raihan Sabil xio | U | NadithaRenanta | o) 18 Eka Sti Wahyuni X12
7 Putri 7

48 Gani Seftiawan X9 11 Slin AR X10 18 Bellaputriamanda X12
8 Rahayu 8

49 Juan Farin Alfaris X9 191 Mughyan Darelio K X9 198 Asep Wahyu Risramdani | X12

50 Arif Adiansyah X9 102 Najwa Ainussifa X10 109 Fadli Irwansyah X3

51 M.Daniel.F X10 112 Jingga Anyaffa X4 119 Nasfa Rifa Kaamilah X12

52 | Keisa Avivah Rahayu | X10 122 Verisa Melati Ayu X10 129 Assyfa Muhamad Jaky X12

53 Kheira Juwita X11 132 Alma Khoiru Nisa X7 139 Anjar Maulidan X3

54 Riki Muhamad Sidik X11 142 Riska Auliatifani X10 ! 49 Aditia Firmansyah X12
Fahmi Yuarnandha 12 . 19

55 Bakti XI1 5 Anindya Nurul Nesya | X9 5 Ahmad X3

Leicazenza 12 19 | Raditya Jaggadhita Dwi

%6 Noermaulida Putri X10 6 Alfiah Nugraha . 6 Ganaya —

57 Galang Aprianssyah X11 172 Nova Sabila X11 179 Alviana Rizqia Agustin X7

58 Andini Rohaeni XI11 182 Niken Amelia Sutoyo | X11 189 Nadya Shafwah X12

59 Fahri Saifani X11 192 Andika Syahpoetra | X10 199 Aleya Sli,zl‘tlrria Aditya x5
Reva Maulida 13 . . 20

60 Istiqomah X9 0 Riska Nurpadilah X5 0 Assyfa Muhamad Jaky X12

61 Aura Renata Pratiwi X11 L Zahra Ul Ijafatul X7 A Irma Lasari X12
1 Marfu'ah 1

62 Saqia Zulfita Priatna XI1 123 Mulki X10 220 Nathania Najyah X3

63 Retno Savitri xi1 | 13 Ikhsan Maulana x9 | 20 Bima Satya X12
3 Firdaus 3

64 Callista Feodora xi1 | 13 Oktavian x10 | 2% | tntan Agustianingsih X3
Santoso 4 4
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N Kel | N Kel | N Kel
o Nama as o Nama as o Nama as
65 Vika Setiawati X9 153 Arif Wicaksono X7 250 Inggit Nurzaqiah X12
66 Reva Jamilah Aeni X11 13 Rl X10 20 Wardah Nabilatus Syifa | X12
6 Hasanah 6
67 Ipank Nova X5 173 Septiana Ardiansyah | X10 270 Karisma Apriliani X3
6g | Farhan Rsliz(‘fi‘qMaula“a it | 2| TinaRahmawati | X11 | % | Risquita Ayulidya | X12
Muhammad Rafi 13 . . 20 -
69 St X11 9 Kesya Aprilia Putri X5 9 Fariz Firmansyah X12
70 Lisna Laila X10 1(;‘ Yuda Ganesha X10 201 Khiykam Rifqi R X12
4.2 Pengujian Persyaratan Analisis

4.2.1 Uji Normalitas

Pengujian normalitas merupakan langkah penting dalam menganalisis

statistik, untuk memastikan bahwa data pada variabel bebas dan terikat

mengikuti pola distribusi normal. Distribusi normal ialah pola sebaran data

yang ideal untuk banyak metode statistik parametrik. Penelitian ini

menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov (K-S) untuk mengetahui normalitas

data. Uji ini membandingkan distribusi data aktual dengan distribusi normal

teoritis sehingga menghasilkan nilai statistik. Data dikatakan terdistribusi

normal atau memenuhi syarat asumsi klasik jika 4symp. Sig. (2-tailed) lebih

besar dari 0.05 (5%). Hal ini menunjukan bahwa perbedaan antara distribusi

data aktual dengan distribusi teoritis tidak signifikan secara statistik.

Tabel 4. 2 Hasil Uji Normalitas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Persepsi | Keterlibatan Siswa
N 210 210
ab Mean 49,10 45,43
Normal Parameters Std. Deviation 7,068 5311
Absolute 0,115 0,138
Most Extreme Differences Positive 0,115 0,138
Negative -0,110 -0,123
Test Statistic 0,115 0,138
Asymp. Sig. (2-tailed)* 0,000 0,000
Sig. 0,000 0,000
Mon rlo Sig. (2- Lower
onte t(;ﬁe((i))ds & ( 99% Conﬁdlence Bound 0,000 0,000
Interva Upper Bound | 0,000 0,000
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Berdasarkan hasil uji normalitas Kolmogorov-Smirnov, yang disajikan
dalam Tabel 4.6, nilai signifikansi (p) untuk kedua variabel penelitian,
Persepsi dan Keterlibatan Siswa, adalah 0,000. Nilai ini lebih kecil dari
tingkat signifikansi yang ditetapkan, yaitu a = 0,05. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa distribusi data untuk kedua variabel tersebut secara
signifikan menyimpang dari distribusi normal.

Asumsi normalitas merupakan syarat penting untuk penggunaan uji
statistik parametrik, terutama dalam korelasi Pearson. Karena asumsi tidak
terpenuhi dalam data penelitian ini, penggunaan uji korelasi Pearson menjadi
tidak tepat. Sebagai alternatif, uji statistik non-parametrik diperlukan dalam
pengujian hipotesis asosiatif atau hubungan (Sugiyono, 2012).

Uji Spearman Rank adalah uji non-parametrik yang tidak mensyaratkan
data terdistribusi normal, sehingga sangat cocok untuk menganalisis
hubungan antar variabel dalam kondisi ini. Selain itu, uji Spearman Rank
memiliki keunggulan dalam hal ketahanan terhadap data ekstrem (outlier),
yang seringkali menjadi salah satu penyebab data tidak terdistribusi normal
dalam penelitian sosial (Sugiyono, 2012). Dengan demikian, pemilihan uji
korelasi Spearman Rank dalam penelitian ini adalah tepat secara metodologis,
memastikan interpretasi yang akurat mengenai hubungan antara variabel
Persepsi dan Keterlibatan.

4.2.2 Uji Linearitas
Uji ini berfungsi untuk mngetahui apakah dua variabel dalam penelitian ini

memiliki hubungan yang linear atau sebaliknya (tidak linear secara
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signifikan). Dalam penelitian ini, uji dilakukan sebagai prasyarat analisi
melalui data sampel sebanyak 210 siswa. Berikut hasil uji linearitas:

Tabel 4. 3 Hasil Uji Linearitas

ANOVA Table
Sum of Mean .
Squares df Square F Sig.

(Combined) | 4005.594 | 30 133.520 12.646 | 0.000

Between | Linearity | 3114968 | 1 | 3114968 | 295.020 | 0.000
KETERLIBATAN * | GTOUPS | Deviation

PERSEPSI from 890.626 29 30.711 2.909 0.000
Linearity
Within Groups 1889.973 | 179 10.559
Total 5895.567 | 209

Analisis diagnostik asumsi klasik model regresi linear dilakukan untuk
memastikan validitas inferensi statistik. Uji linearitas, yang disajikan melalui
tabel ANOVA (Tabel 4.2), menunjukkan bahwa nilai signifikansi (p-value)
untuk "Deviation from Linearity" adalah 0.000. Dengan menggunakan tingkat
signifikansi «=0.05, nilai ini secara signifikan lebih kecil dari a,
mengindikasikan bahwa asumsi linearitas hubungan antara variabel
""Persepsi' dan "'Keterlibatan Siswa'' tidak terpenuhi, terdapat komponen
non-linier yang signifikan dalam hubungan tersebut.

Pelanggaran ganda terhadap asumsi linearitas dan normalitas ini
menandakan bahwa model regresi tidak tepat sebagai representasi fungsional
terbaik untuk data. Akibatnya, hasil analisis statistik dari model regresi
sederhana tidak bisa dipercaya sepenuhnya. Oleh sebab itu, dalam penelitian
ini, peneliti memutuskan untuk menggunakan uji korelasi Spearman Rank
sebagai metode analisis yang lebih sesuai untuk menguji hipotesis asosiatif,

mengingat sifat data yang ordinal dan kegagalan asumsi parametrik.
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4.2.3 Deskripsi Variabel Persepsi

Deskripsi pada variabel X dilakukan untuk mengetahui bagaimana gambaran
tingkat persepsi siswa terhadap penggunaan gamifikasi di SMA Negeri 1
Pangandaran. Peneliti menggunakan teknik analisis statistik deskriptif
menggunakan bantuan software Statistical Package for Social Science atau
SPSS Versi 27. Variabel Persepsi diukur menggunakan kuesioner sejumlah 17
item pertanyaan yang disebar melalui google form. Data dikumpulkan dari
210 siswa, dengan nilai terendah 34, nilai tertinggi 69, mean 49.10, dan
standar deviasi (SD) sebesar 7.069.

Tabel 4. 4 Hasil Analisis Deskriptif Variabel Persepsi

Descriptive Statistics

N | Minimum | Maximum |Mean| Std. Deviation

Variabel X (Persepsi) [210 34 69 49.10 7.068

Valid N (listwise) 210

Variabel Persepsi siswa didistribusikan ke dalam lima kategori, yaitu
Sangat Tinggi, Tinggi, Sedang, Rendah, dan Sangat Rendah. Kategorisasi ini
didasarkan pada data empiris skor Persepsi siswa, dengan pembagian
berdasarkan nilai rata-rata (mean), standar deviasi (SD), skor minimal, dan
skor maksimal.

Sangat Tinggi =X > Mean + 1.5 SD
=X 2>49.10 + 1.5 (7.068)
=49.10 + 10.602
=2>59.702 ~ = 60
Tinggi =Mean + 0.5 < X < Mean + 1.5 SD
=49.10 + 0.5 (7.068) < X < 59.702
=49.10 + 3.53 < X < 59.702
=2>52.635d<59.70 ~ =>535d<59
Sedang = Mean - 0.5 SD <X <Mean + 0.5 SD
=49.10 - 0.5 (7.068)



Rendah

=49.10-3.53
=45.575.d <52.63 ~46s.d 52

= Mean - 1.5 SD <X <Mean - 0.5 SD
=49.10 - 1.5 (7.068)
=49.10 - 10.60
=38.50s.d <45.57 ~ 39s.d 45
Sangat Rendah = X <Mean - 1.5 SD
=X <38.50~<39
Berdasarkan pembagian kategorisasi di atas, maka distribusi frekuensi
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variabel Persepsi dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. 5 Distribusi Frekuensi Variabel Persepsi

Kategori Interval Frekuensi Persentase
Sangat Tinggi > 60 16 8%
Tinggi 53-59 43 20%
Sedang 45-52 75 36%
Rendah 38-45 71 34%
Sangat Rendah <38 5 2%
Total 210 100%

Berdasarkan pada tabel di atas setelah dikategorikan ke dalam 5

kategori, dapat dilihat bahwa terdapat 8% (16) siswa yang memiliki Persepsi

tinggi terhadap penggunaan gamifikasi; 20% (43) siswa masuk ke dalam

kategori tinggi; 36% (75) siswa berkategori sedang; 34% (71) siswa memiliki

persepsi berkategori rendah; dan kategori sangat rendah terdapat 2% atau 5

siswa.
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Gambar 4. 1 Grafik Distribusi Frekuensi Persepsi

Sehingga dapat disimpulkan bahwa persepsi siswa terhadap
penggunaan gamifikasi di SMA Negeri 1 Pangandaran berada dalam kategori
Sedang.

Merujuk pada Hakim et al., (2021) persepsi pada suatu bergantung pada
seberapa besar perhatian yang seseorang berikan terhadap suatu obyek, hal
ini dapat mempengaruhi kualitas persepsi yang terbentuk. Dalam konteks
penggunaan gamifikasi di pembelajaran, persepsi siswa yang berada dalam
kategori sedang menunjukkan bahwa mayoritas siswa belum sepenuhnya
memahami atau merasakan manfaat optimal dari penerapan gamifikasi dalam
proses pembelajaran siswa. Persepsi kategori sedang ini dapat dipengaruhi
oleh beberapa faktor, antara lain; tingkat familiaritas siswa dengan teknologi
gamifikasi, kualitas implementasi gamifikasi oleh guru, kesesuaian elemen
gamifikasi dengan karakteristik mata pelajaran, serta pengalaman siswa
dalam menggunakan platform gamifikasi tersebut. Selain itu, faktor internal
siswa seperti motivasi belajar, gaya belajar, dan sikap terhadap inovasi
pembelajaran juga turut mempengaruhi pembentukan persepsi siswa pada
penggunaan gamifikasi.

4.2.4 Deskripsi Variabel Keterlibatan Siswa
Deskripsi pada variabel Y dilakukan untuk mengetahui bagaimana gambaran
tingkat keterlibatan siswa dalam pembelajaran menggunakan gamifikasi di
SMA Negeri 1 Pangandaran. Peneliti menggunakan teknik analisis statistik

deskriptif menggunakan bantuan software Statistical Package for Social
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Science atau SPSS Versi 27. Variabel Persepsi diukur menggunakan kuesioner

sejumlah 15 item pertanyaan yang disebar melalui google form. Data

dikumpulkan dari 210 siswa, dengan nilai terendah 32, nilai tertinggi 65,

mean 45.43, dan standar deviasi (SD) sebesar 5.311.

Tabel 4. 6 Hasil Analisis Deskriptif Variabel Keterlibatan Siswa

Descriptive Statistics

N Minimum |Maximum| Mean [Std. Deviation
Variabel Y (Keterlibatan 210 3 65 4543 5311
Siswa)
Valid N (listwise) 210

Seperti halnya variabel sebelumnya, distribusi frekuensi Keterlibatan

Siswa dianalisis berdasarkan data yang dikumpulkan dari lapangan.

Keterlibatan Siswa dikategorikan ke dalam lima tingkatan, yaitu Sangat

Tinggi, Tinggi, Sedang, Rendah, dan Sangat Rendah. Berikut adalah rincian

pembagian kategori untuk variabel Keterlibatan Siswa:

Sangat Tinggi =Y = Mean + 1.5 SD

= >4543 +7.96

=Y >5339~>54
Tinggi =Mean + 0.5 < X < Mean + 1.5 SD

=4543 + 0.5 (5.311)

45.43 + 2.65
48,085 < 53.39 ~ <48s5.d <53

>45.43 + 1.5 (5.311)

Sedang = Mean - 0.5 SD <X <Mean + 0.5 SD
=45.43 -0.5(5.311) <Y <48.08
=45.43 — 2.655 <Y <48.08
=42.77 <48.08 ~ 43 5s.d < 47

Rendah =Mean — 1.5 SD <Y <Mean — 0.5 SD
=45.43 — 1.5(5.311) <Y <42.77
=45.43 —7.966 <Y <42.77
=37.464 < 42.77 ~ 38 s.d <42

Sangat Rendah =Y <Mean — 1.5 SD
=4543-1.5(5.311)
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=45.43 — 7.966
=Y < 37.46 ~ atau < 38
Berdasarkan pembagian kategori di atas ini, maka distribusi frekuensi

varibel Keterlibatan Siswa dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. 7 Distribusi Frekuensi dari Variabel Keterlibatan Siswa

Kategori Interval Frekuensi Persentase
Sangat Tinggi 54 -65 12 6%
Tinggi 48 - 53 44 21%
Sedang 43 - <48 112 53%
Rendah 37-<43 37 18%
Sangat Rendah <37 5 2%
Total 210 100%

Berdasarkan Tabel 4.6, setelah diklasifikasikan ke dalam lima kategori,
diketahui bahwa sebanyak 6% (12 siswa) berada dalam kategori Sangat
Tinggi, kemudian 21% (44 siswa) termasuk kategori Tinggi, dan mayoritas
responden yaitu 53% (112 siswa) berada pada kategori Sedang. Selanjutnya,
18% (37 siswa) termasuk dalam kategori Rendah, dan 2% (5 siswa) berada

dalam kategori Sangat Rendah.

Grafik Tingkat Keterlibatan Siswa
120

100
80
60
40

20

, 1 o

Sanagt Tinggi Tinggi Sedang Rendah Sangat Rendah



51

Gambar 4. 2 Distribusi Frekuensi Keterlibatan Siswa

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan,
tingkat keterlibatan siswa di SMA Negeri 1 Pangandaran berada pada kategori
Sedang.

Merujuk pada Neerupa et al., (2024), dapat dijelaskan melalui berbagai
faktor yang memengaruhi efektivitas implementasi gamifikasi dalam
pembelajaran. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa secara umum,
penggunaan teknik gamifikasi mampu meningkatkan keterlibatan siswa
secara signifikan. Namun, keberhasilan tersebut sangat ditentukan oleh
sejumlah variabel kontekstual, termasuk kesiapan siswa, kualitas rancangan
gamifikasi, serta dukungan dari lingkungan belajar.

Faktor-faktor yang memengaruhi mengapa keterlibatan siswa tetap
berada pada kategori sedang di SMA Negeri 1 Pangandaran antara lain
mencakup aspek literasi digital, desain gamifikasi, dan relevansi konten
gamifikasi. Tingkat literasi digital yang berbeda-beda di antara siswa dapat
menghambat pemanfaatan elemen gamifikasi secara maksimal. Siswa dengan
literasi digital yang rendah berpotensi mengalami kesulitan dalam memahami
mekanisme platform gamifikasi, seperti sistem poin, leaderboard, atau
tantangan interaktif yang digunakan, sehingga siswa cenderung kurang aktif
dalam mengikuti aktivitas pembelajaran yang berbasis gamifikasi (Fadilla &
Nurfadhilah, 2022a).

Selain itu, kualitas desain gamifikasi yang diterapkan kemungkinan

belum sepenuhnya disesuaikan dengan karakteristik psikologis, minat, dan



52

preferensi belajar siswa jenjang SMA. Elemen permainan yang digunakan
bisa jadi tidak cukup menarik secara konsisten atau kurang menantang,
sehingga tidak menimbulkan motivasi internal yang kuat.
4.3 Hasil Penelitian
4.3.1 Pengujian Hipotesis
Untuk mengetahui hubungan persepsi terhadap penggunaan gamifikasi dalam
pembelajaran dengan keterlibatan siswa di SMA Negeri 1 Pangandaran,
dilakukan uji hipotesis setelah pelanggaran pada uji normalitas dan linearitas.
Pada penelitian ini, peneliti melakukan uji hipotesis untuk menyatakan bahwa
hipotesis penelitian penelitian diterima atau ditolak, sebagai berikut:
1) Ha: Ada hubungan antara persepsi siswa terhadap penggunaan
gamifikasi dalam pembelajaran dengan keterlibatan siswa di SMA
Negeri 1 Pangandaran.

2) Ho: Tidak ada hubungan antara persepsi siswa terhadap penggunaan
gamifikasi dalam pembelajaran dengan keterlibatan siswa di SMA
Negeri 1 Pangandaran.

Uji hipotesis menggunakan Spearman Rank digunakan untuk
menentukan korelasi peringkat antara dua variabel atau lebih dalam
penelitian. Berikut hasil perhitungan uji Spearman Rank menggunakan SPSS
versi 27:

Tabel 4. 8 Hasil Uji Hipotesis Spearman Rank

Correlations

Persepsi ‘ Keterlibatan



53

Correlation .
Coefficient 1,000 .633
Persepsi
Sig. (2-tailed) 0,000
Spearman's N 210 210
rho . »
orrelation o
Coefficient 633 1,000
Keterlibatan
Sig. (2-tailed) 0,000
N 210 210

**_ Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Hasil analisis menunjukkan nilai koefisien korelasi Spearman sebesar
0,633 dengan tanda positif dan nilai signifikansi (p-value) sebesar 0,00.
Karena nilai signifikansi (p-value) 0,00 lebih kecil dari tingkat signifikansi
yang ditetapkan (a = 0,05), merujuk pada pengambilan keputusan oleh

(Reksoatmodjo, 2009) maka:

No. Hipotesis Keterangan
Ha: Ada hubungan antara persepsi siswa terhadap

1) penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran dengan Diterima
keterlibatan siswa di SMA Negeri 1 Pangandaran.
Ho: Tidak ada hubungan antara persepsi siswa terhadap

2)  penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran dengan Ditolak

keterlibatan siswa di SMA Negeri 1 Pangandaran.

Nilai koefisien korelasi Spearman sebesar 0,633 mengindikasikan
adanya hubungan positif yang kuat antara variabel Persepsi dan variabel
Keterlibatan siswa. Artinya, semakin tinggi tingkat persepsi siswa terhadap
penggunaan gamifikasi, semakin tinggi pula tingkat keterlibatan siswa dalam
pembelajaran, dan sebaliknya. Interpretasi kekuatan hubungan berdasarkan

standar nilai koefisien korelasi Spearman menunjukkan bahwa nilai antara
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0,60-0,79 dikategorikan sebagai korelasi yang kuat berdasarkan pedoman di

bawah ini:
Grading Standards Correlation Degree
p=0 no correlation
0<|p| £0.19 very week

0.20 < |p| £0.39 weak

040 < |p| <0.59 moderate

0.60 < |p| <0.79 strong

0.80 < [p| £1.00 very strong
1.00 monotonic correlation

Gambar 4. 3 Pedoman Interpretasi Koefisien Korelasi (Yan et al., 2019)

Hasil menunjukkan signifikansi statistik hubungan antara Persepsi dan
Keterlibatan siswa. Korelasi sebesar 0,633 menunjukkan hubungan positif
yang kuat, mengimplikasikan bahwa perubahan pada variabel Persepsi
cenderung disertai dengan perubahan yang substansial pada variabel

Keterlibatan.
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4.3.2 Tingkat Persepsi Siswa terhadap Penggunaan Gamifikasi
Berdasarkan analisis deskriptif, tingkat persepsi siswa di SMA Negeri 1
Pangandaran berkisar antara 34 hingga 69, dengan rata-rata 49.10 dan standar
deviasi 7.069. Data ini dikategorikan ke dalam lima tingkatan: Sangat
Rendah, Rendah, Sedang, Tinggi, dan Sangat Tinggi. Karakteristik distribusi
data pada variabel ini ditunjukkan oleh tabel di bawah ini:

Tabel 4. 9 Gambaran Tingkat Persepsi

Kategorisasi | Frekuensi | Jumlah Keterangan
Siswa yang menunjukkan persepsi yang sangat
positif dan antusias mengenai penggunaan
gamifikasi dalam pembelajaran. Siswa merasa
bahwa gamifikasi meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan pemahaman yang meningkat
dalam pembelajaran. Siswa dalam kategori ini
melihat penggunaan gamifikasi sebagai metode
yang menyenangkan dan penerapan materi mudah
diingat.
Siswa pada kategori ini setuju bahwasannya

43 gamifikasi merupakan metode yang efektif untuk
Siswa | meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa
dalam belajar.
Siswa dalam kelompok ini memiliki pandangan
yang netral atau cukup seimbang terhadap
gamifikasi. Siswa menyetujui manfaat gamifikasi
seperti termotivasi untuk ikut berpartisipasi dan
aktif dan peningkatan dalam belajar. Namun
siswa tidak dapat merasakan pengaruh gamifikasi
di semua konteks pembelajaran, seperti pada mata
pelajaran yang membutuhkan waktu untuk
berpikir dan menghitung.
Siswa dalam kategori ini memiliki pandangan
kurang positif atau cenderung ke negatif. Siswa
merasa bahwa pembelajaran menggunakan
gamifikasi membuat siswa kehilangan minat
dalam belajar baik ketidakcocokan siswa dalam

71 penggunaan elemen gamifikasi seperti tantangan,
Siswa | peringkat, dan penambahan poin. Ada indikasi
siswa dalam kategori ini lebih menyukai
pembelajaran seperti biasa atau konvensional, di
mana guru lebih banyak berperan dalam proses
belajar. Gamifikasi juga metode yang
memerlukan internet dalam pengaksesannya,

Sangat o 16
Tinggi 8% Siswa

Tinggi 20%

75

Sedang 36% Siswa

Rendah 34%




56

Kategorisasi | Frekuensi | Jumlah Keterangan

sementara tidak semua jaringan di SMA Negeri 1
Pangandaran dapat tertangkap oleh ponsel
masing-masing siswa, sehingga menyebabkan
proses pembelajaran menggunakan gamifikasi

terganggu.
Siswa dalam kategorisasi ini merupakan siswa
Sangat o 5 yang sama sekali tidak memiliiki pandangan
2% . >, . .
Rendah Siswa | positif mengenai pembelajaran menggunakan
gamifikasi.

Berdasarkan data yang telah dianalisis, secara umum siswa
memberikan respon yang positif terhadap penggunaan gamifikasi dalam
pembelajaran. Namun pada kategorisasi Sangat Tinggi dan Tinggi, penerapan
gamifikasi menjadi sangat efektif dikarenakan persepsi siswa yang cenderung
positif.

Fadilla & Nurfadhilah, (2022) pun memberikan gambaran dalam
penelitiannya, bahwa persepsi siswa mengenai gamifikasi dalam
pembelajaran memang menunjukkan variasi signifikan, di mana tidak semua
siswa memiliki pemahaman dan apresiasi yang sama terhadap penerapan
gamifikasi dalam proses pembelajaran. Kondisi persepsi yang berada dalam
kategori Sedang mengindikasikan bahwa siswa belum sepenuhnya
memahami atau memiliki pengalaman optimal dari manfaat penerapan
gamifikasi. Sebagaimana yang disampaikan oleh Hakim et al., (2021)
persepsi suatu objek bergantung pada seberapa besar perhatian yang
diberikan individu terhadap objek tersebut. Hal ini dapat mempengaruhi
kualitas persepsi yang timbul. Meski dalam penerapan gamifikasi pada proses

pembelajaran persepsi siswa yang berada di kategori Sedang menunjukkan
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mayoritas belum sepenuhnya memahami atau merasakan manfaat optimal
dari penerapan gamifikasi dalam proses pembelajaran siswa.

Sejalan dengan temuan sebelumnya, salah satu item angket yang
berbunyi “Hasil pembelajaran menggunakan konsep gamifikasi sulit
diterapkan secara nyata” memperlihatkan bahwa sebagian besar responden
memiliki persepsi yang cenderung kritis terhadap penggunaan gamifikasi

dalam konteks implementasi.

Hasil pembelajaran menggunakan konsep gamifikasi sulit diterapkan secara nyata

333 responses

®ss
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Gambar 4. 4 Grafik Persentase Angket [tem Nomor 6

Artinya, lebih dari separuh responden (50,5%) menilai bahwa
penerapan gamifikasi belum secara langsung menghasilkan dampak nyata
dalam pemahaman atau penerapan materi pembelajaran. Hal ini
mengindikasikan adanya indikasi gamifikasi masih dipersepsikan sebagai
pendekatan yang lebih menekankan pada aspek hiburan atau motivasi sesaat,
namun belum sepenuhnya mampu mendorong pencapaian hasil belajar yang
bersifat konseptual atau aplikatif (Porwitasari et al., 2025).

Sesuai dengan temuan Rini et al., (2021) menjelaskan tentang persepsi

terhadap penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran, literasi digital
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memainkan peran penting dalam pembentukan persepsi positif terhadap
gamifikasi. Siswa dengan literasi digital rendah berpotensi mengalami
kesulitan dalam memahami mekanisme elemen platform gamifikasi, seperti
sistem poin, leaderboard, atau tantangan yang digunakan, sehingga siswa
cenderung kurang memberikan persepsi yang positif terhadap implementasi
gamifikasi.

4.3.3 Tingkat Keterlibatan Siswa dalam Proses Pembelajaran

Berdasarkan analisis deskriptif, tingkat keterlibatan siswa di SMA Negeri 1
Pangandaran berkisar antara 32 hingga 65, dengan rata-rata 45,43 dan standar
deviasi 5,311. Data ini dikategorikan ke dalam lima tingkatan: Sangat
Rendah, Rendah, Sedang, Tinggi, dan Sangat Tinggi. Distribusi frekuensi
ditunjukan pada tabel di bawah ini:

Tabel 4. 10 Gambaran Tingkat Keterlibatan Siswa

Kategorisasi | Frekuensi | Jumlah Keterangan
Sangat 6% 12 Siswa dalam kelompok ini menunjukan
Tinggi Siswa | keterlibatan yang aktif dalam pembelajaran

menggunakan gamifikasi. Siswa bukan hanya
aktif menjawab dan bertanya kepada guru, tetapi
juga memiliki inisiatif dan antusiasme yang tinggi
dalam pembelajaran. Seperti; mengambil peran
dalam membantu rekan-rekan sekelas.

Tinggi 21% 44 Siswa dalam kategori ini memiliki tingkat

Siswa | keterlibatan yang kuat dan konsisten. Siswa aktif
dsn menunjukan minat dalam pembelajaran,
menyelesaikan tantangan atau mencapai tujuan
dalam pembelajaran.

Sedang 53% 112 Siswa dalam kelompopk ini berpartisipasi dalam
Siswa | aktifitas gamifikasi, tetapi tidak selalu
menunjukan antusiasme yang sama seperti siswa
yang berada dalam kategori Sangat Tinggi dan
Tinggi. Siswa tetap mengikuti instruksi,
menyelesaikan tugas yang diberikan, siswa
menunjukan minat tetapi keterlibatan yang terjadi
bisa bervariasi bergantung pada aktifitas dan
kesenangan siswa dalam mengerjakan gamifikasi.
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Rendah 18% 37 Siswa dalam kelompok ini menunjukan tingkat

Siswa | keterlibatan minimal atau kurang. Siswa
berpartisipasi hanya jika diwajibkan atau dengan
dorongan dari guru.

Sangat 2% 5 Siswa dalam ketegori ini menunjukan keterlibatan
Rendah Siswa | yang sangat minimal, atau bahkan negatif. Siswa

menunjukan ketidakminatan yang ekstrem, atau
merasa gamifilasi sama sekali tidak relevan
dengan referensi pembelajaran yang diminati oleh
siswa.

Kategorisasi di atas didominasi oleh tingkatan Sedang, yang
menggambarkan bahwa siswa telah menunjukkan keaktifan dalam proses
pembelajaran, akan tetapi belum mencapai keterlibatan optimal di ketiga
dimensi keterlibatan yaitu perilaku, emosi, dan kognitif.

Hal ini tercermin dari temuan bahwa 49.5% siswa menyatakan setuju
dan 7.8% sangat setuju dengan pernyataan "Saya lebih suka menyimak
daripada berpartisipasi aktif dalam pembelajaran”, yang secara kumulatif
menunjukkan bahwa 57.4% siswa cenderung memilih peran pasif sebagai

pendengar daripada partisipan aktif.

Saya lebih suka menyimak daripada berpartisipasi aktif dalam pembelajaran
333 responses
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Gambar 4. 5 Gambar Grafik Persentase Angket Nomor Item 21

Meskipun demikian, 42.6% siswa lainnya menunjukkan kecenderungan

yang berbeda dengan memilih untuk tidak setuju dan sangat tidak setuju
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terhadap pernyataan tersebut, mengindikasikan adanya segmen siswa yang
telah menunjukkan keterlibatan perilaku yang lebih optimal. Perbedaan ini
dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor internal dan eksternal yang
membentuk motivasi belajar siswa. Faktor internal meliputi tingkat
kepercayaan diri, gaya belajar individual, dan orientasi motivasi intrinsik
versus ekstrinsik (Nurhikmah; et al., 2023). Siswa dengan kepercayaan diri
tinggi cenderung lebih berani berpartisipasi dalam diskusi dan aktivitas
pembelajaran interaktif, sementara siswa yang memiliki gaya belajar visual
atau kinestetik mungkin memerlukan pendekatan pembelajaran yang lebih
variatif untuk dapat terlibat secara optimal (Valentinna et al., 2024).
Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis hubungan persepsi dengan
keterlibatan siswa di SMA Negeri 1 Pangandaran. Adapun yang menjadi
responden pada penelitian ini adalah 210 peserta didik kelas X. Berdasarkan
hasil penelitian yang dideskripsikan, terdapat tiga poin esensial, yaitu 1)
Tingkat persepsi siswa terhadap penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran,
2) Tingkat keterlibatan siswa dalam pembelajaran menggunakan gamifikasi,

3) Hubungan persepsi dengan keterlibatan siswa.

4.3.1 Tingkat Persepsi Siswa terhadap Penggunaan Gamifikasi

Persepsi tingkat Sangat Tinggi dan Tinggi ditunjukkan melalui tiga aspek
utama yaitu kognitif, afektif, dan konatif. Pada aspek kognitif, siswa menilai
bahwa gamifikasi mempermudah pemahaman materi dan membantu siswa

mengingat informasi pembelajaran secara lebih baik. Hal ini sejalan dengan
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yang dikemukakan oleh (Hana et al., 2024), bahwasanya pembelajaran
menggunakan gamifikasi tidak hanya meningkatkan semangat belajar, tetapi
juga membantu siswa lebih mudah memahami materi pembelajaran yang
diterapkan menggunakan gamifikasi.

Selanjutnya pada aspek afektif, siswa merasa senang dan tertarik saat
mengikuti pembelajaran yang menggunakan gamifikasi. Perasaan senang ini
penting sebab keterlibatan emosional berdampak pada motivasi belajar siswa
(Siswa & Mata, 2024). Sementara pada aspek konatif, siswa cenderung lebih
aktif dan konsisten dalam mengikuti pembelajaran saat guru menggunakan
gamifikasi (Purba et al., 2024). Siswa menyetujui bahwa mereka lebih
termotivasi untuk berpartisipasi dalam kegiatan belajar jika pembelajaran
dikemas secara interaktif. Temuan ini sejalan dengan studi Safitri & Tari
(2024) yang menyatakan bahwa persepsi positif terhadap gamifikasi
meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam kelas.

Penelitian Nooviar et al., (2024) menunjukkan bahwa strategi
gamifikasi mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa
secara signifikan apabila diterapkan dengan tepat. Sama hal nya dengan
penerapan sistem pemberian skor pada setiap mata pelajaran. Beberapa siswa
menunjukkan kekhawatiran bahwa sistem pemberian skor dapat membuat
siswa terlalu fokus pada nilai tambahan daripada pemahaman materi yang
ada. Kekhawatiran ini dijelaskan pula oleh Komarudin & Prabowo, (2020)
dalam penelitiannya siswa terkadang lebih memprioritaskan untuk mendapat

skor tambahan daripada pemahaman substansi pelajaran. Dampak negatif dari
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orientasi pemberian poin ini tidak hanya mengesampingkan tujuan
pembelajaran yang sesungguhnya, tetapi juga dapat menyebabkan
pembahasan materi menjadi tidak mendalam dan terkesan sederhana. Hal ini
sejalan dengan penelitian Wardhana & Sujana, (2021) yang menemukan
bahwa respon siswa terhadap pemberian poin dalam pembelajaran dapat
mengurangi kedalaman eksplorasi materi pembelajaran.
4.3.2 Tingkat Keterlibatan Siswa dalam Proses Pembelajaran

Keterlibatan siswa dianalisis melalui tiga dimensi; kognitif, emosional, dan
perilaku. Dari dimensi kognitif, siswa menunjukkan tingkat konsentrasi dan
usaha untuk memahami materi yang tinggi saat terlibat dalam pembelajaran
gamifikasi (Rostiani et al., 2023). Kategori Sangat Tinggi dan Tinggi
mengindikasikan bahwa ada keterlibatan positif terhadap gamifikasi melalui
pernyataan yang menunjukkan peningkatan fokus dan kemampuan berpikir
kritis selama proses belajar berlangsung. Penelitian yang dilakukan oleh
Fadilla & Nurfadhilah, (2022) menunjukkan bahwa implementasi gamifikasi
dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa hingga 75%
dibandingkan dengan metode konvensional. Hal ini terjadi karena elemen
game dalam pembelajaran mendorong siswa untuk menganalisis strategi,
membuat keputusan, dan mengevaluasi hasil yang diperoleh secara
berkelanjutan.

Pada keterlibatan emosional, siswa menyatakan antusiasme dan
kepuasan terhadap metode pembelajaran berbasis gamifikasi. Siswa dalam

kelompok tersebut menyatakan merasa lebih tertarik dan termotivasi selama
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kegiatan belajar berlangsung. Hal ini memperkuat pernyataan Fredricks et al.
(dalam Farida et al., 2024), bahwa keterlibatan emosional memperkuat
semangat belajar dan kelekatan siswa terhadap proses pendidikan. Temuan ini
sejalan dengan penelitian Rahayu & Putri (2021) yang mengungkapkan
bahwa siswa yang terlibat dalam pembelajaran gamifikasi menunjukkan
peningkatan emosi positif sebesar 68% dan penurunan tingkat kecemasan
akademik sebesar 45%. Dimensi emosional dalam gamifikasi tidak hanya
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, tetapi juga membangun
resiliensi siswa dalam menghadapi tantangan akademik melalui sistem
reward dan feedback yang konstruktif (Dewi et al., 2023).

Analisis mendalam terhadap ketiga dimensi ini mengungkapkan
kompleksitas fenomena keterlibatan siswa dalam konteks pembelajaran
modern. Dimensi keterlibatan perilaku, sebagaimana dikemukakan oleh
Luluk Masroatul Lailiyah et al., (2022), mencakup kehadiran, kepatuhan, dan
partisipasi dalam tugas. Kategori sedang berdasarkan data empiris di
lapangan mengindikasikan bahwa siswa konsisten hadir, belajar dan
menyelesaikan tugas, namun keterlibatan siswa dalam aspek partisipasi aktif
seperti diskusi dan keterlibatan dalam proses pembelajaran masih perlu
ditingkatkan. Temuan ini merepresentasikan bahwa metode gamifikasi
berhasil mendorong partisipasi aktif siswa dalam kegiatan akademik
(Pahlawan & Tambusai, 2023).

Keterlibatan perilaku yang optimal dalam gamifikasi memerlukan

desain yang mempertimbangkan karakteristik peserta didik dan konteks
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pembelajaran. Penelitian Hartono & Setiawan (2022) menunjukkan bahwa
integrasi elemen leaderboard dan progress tracking dalam gamifikasi dapat
meningkatkan keterlibatan perilaku siswa hingga 82%, terutama dalam hal
penyelesaian tugas dan kolaborasi antar siswa. Namun, penting untuk
memperhatikan bahwa keterlibatan perilaku yang berlebihan terhadap sistem
poin dapat mengurangi makna intrinsik dari pembelajaran itu sendiri.
Interaksi antara ketiga dimensi keterlibatan ini menciptakan sinergi
yang kompleks dalam pembelajaran gamifikasi. Menurut Pratiwi & Nugroho
(2023), keterlibatan kognitif yang tinggi akan mempengaruhi keterlibatan
emosional, yang pada gilirannya akan meningkatkan keterlibatan perilaku
siswa. Fenomena ini menunjukkan bahwa gamifikasi tidak hanya berfungsi
sebagai alat untuk meningkatkan motivasi eksternal, tetapi juga dapat
mengembangkan motivasi intrinsik siswa ketika dirancang dengan
mempertimbangkan keseimbangan antara challenge dan skill yang dimiliki

siswa (Widodo et al., 2021).

4.3.3 Hubungan Persepsi dengan Keterlibatan Siswa dalam Pembelajaran
Menggunakan Gamifikasi
Hasil uji hipotesis menggunakan Spearman Rank menunjukkan adanya
hubungan yang kuat dan positif antara persepsi siswa terhadap penggunaan
gamifikasi dalam pembelajaran dengan tingkat keterlibatan siswa di SMA
Negeri 1 Pangandaran. Berdasarkan uji korelasi Spearman Rank, diperoleh
nilai koefisien korelasi sebesar 0,633 dengan nilai signifikansi (p-value)

0,000. Karena nilai signifikansi ini lebih kecil dari 0,05 (a=0,05), maka
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hipotesis alternatif (Ha) yang menyatakan adanya hubungan antara kedua
variabel diterima, dan hipotesis nol (Ho) ditolak. Koefisien korelasi 0,633
mengindikasikan hubungan yang kuat, di mana semakin tinggi persepsi
positif siswa terhadap gamifikasi, semakin tinggi pula tingkat keterlibatan

mereka dalam pembelajaran, dan sebaliknya.

Meskipun demikian, deskripsi variabel menunjukkan bahwa persepsi
siswa terhadap penggunaan gamifikasi berada dalam kategori "Sedang",
dengan 36% (75 siswa) berada di kategori ini, dan tingkat keterlibatan siswa
juga mayoritas berada pada kategori "Sedang" 53% (112 siswa). Persepsi
yang berada pada kategori sedang ini mengindikasikan bahwa sebagian besar
siswa belum sepenuhnya memahami atau merasakan manfaat optimal dari
penerapan gamifikasi dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat dipengaruhi
oleh beberapa faktor, antara lain tingkat familiaritas siswa dengan teknologi
gamifikasi, kualitas implementasi gamifikasi oleh guru, kesesuaian elemen
gamifikasi dengan karakteristik mata pelajaran, serta pengalaman siswa
dalam menggunakan platform gamifikasi tersebut.

Senada dengan persepsi, tingkat keterlibatan siswa yang berada pada
kategori ini dapat dijelaskan melalui berbagai faktor yang memengaruhi
efektivitas implementasi gamifikasi. Meskipun penggunaan teknik gamifikasi
umumnya mampu meningkatkan keterlibatan siswa, keberhasilan tersebut
sangat ditentukan oleh sejumlah variabel kontekstual, termasuk kesiapan
siswa, kualitas rancangan gamifikasi, serta dukungan dari lingkungan belajar.

Faktor-faktor seperti tingkat literasi digital yang berbeda-beda di antara siswa
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dapat menghambat pemanfaatan elemen gamifikasi secara maksimal. Siswa
dengan literasi digital yang rendah berpotensi mengalami kesulitan dalam
memahami mekanisme platform gamifikasi, seperti sistem poin, leaderboard,
atau tantangan interaktif yang digunakan, sehingga mereka cenderung kurang
aktif dalam mengikuti aktivitas pembelajaran yang berbasis gamifikasi.
Selain itu, kualitas desain gamifikasi yang diterapkan kemungkinan belum
sepenuhnya disesuaikan dengan karakteristik psikologis, minat, dan
preferensi belajar siswa jenjang SMA, di mana elemen permainan yang
digunakan bisa jadi tidak cukup menarik secara konsisten atau kurang
menantang sehingga tidak menimbulkan motivasi internal yang kuat.

Berdasarkan hasil uji Spearman Rank menunjukkan adanya hubungan
positif yang signifikan antara persepsi penggunaan gamifikasi dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran, dengan nilai koefisien korelasi
sebesar 0,629. Angka ini mengindikasikan bahwa hubungan antara kedua
variabel berada pada kategori sedang ke kuat. Artinya, semakin positif
persepsi siswa terhadap penggunaan gamifikasi, maka semakin tinggi pula
keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar di kelas (Amalia, 2022).

Lebih lanjut, analisis menunjukkan bahwa persepsi yang positif
terhadap gamifikasi berdampak secara langsung pada tiga dimensi
keterlibatan siswa, yaitu kognitif, emosional, dan perilaku. Pada dimensi
kognitif, siswa yang memiliki persepsi positif terhadap gamifikasi cenderung
lebih cepat memahami materi, mampu memproses informasi dengan baik,

serta menunjukkan peningkatan dalam kemampuan berpikir kritis (Malang &
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Timur, 2025). Hal ini berkaitan erat dengan bagaimana elemen-elemen
gamifikasi seperti poin, badge, atau leaderboard dapat menciptakan tantangan
yang mendorong siswa berpikir secara strategis.

Dalam dimensi emosional, siswa yang merasakan manfaat dari
gamifikasi menunjukkan emosi positif selama proses belajar, seperti
antusiasme, rasa ingin tahu, serta ketertarikan terhadap materi. Perasaan ini
penting karena dapat memperkuat motivasi intrinsik siswa untuk terus
mengikuti dan berkontribusi dalam kegiatan pembelajaran. Siswa merasa
lebih dihargai, memiliki tujuan belajar yang jelas, dan mendapatkan
pengalaman belajar yang menyenangkan. Gamifikasi mampu menjembatani
antara suasana belajar yang serius dengan suasana bermain yang menghibur,
sehingga siswa tidak merasa tertekan.

Pada dimensi perilaku, siswa yang memiliki persepsi positif terhadap
gamifikasi lebih aktif dalam partisipasi kelas, menyelesaikan tugas dengan
tepat waktu, dan menunjukkan kedisiplinan serta keterlibatan yang tinggi.
Mereka tidak hanya hadir secara fisik, tetapi juga menunjukkan keterlibatan
yang nyata dalam diskusi, kuis, maupun permainan edukatif yang diberikan
guru. Ini menunjukkan bahwa persepsi positif dapat mendorong siswa untuk
mengambil peran aktif dalam proses pembelajaran (Ramadhan et al., 2025).

Dengan demikian, persepsi siswa terhadap penggunaan gamifikasi
berperan penting dalam mendorong keterlibatan mereka secara menyeluruh.
Kekuatan hubungan yang ditemukan menunjukkan bahwa persepsi bukan

hanya sekadar pendapat pasif, tetapi merupakan faktor aktif yang mampu
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membentuk keterlibatan belajar siswa di berbagai aspek. Hasil ini konsisten
dengan penelitian (Tari, 2023) yang menegaskan bahwa persepsi positif siswa
terhadap gamifikasi memberikan kontribusi signifikan dalam menciptakan

pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna.



BABYV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Dari hasil penelitian yang telah peneliti lakukan dengan judul “Hubungan
antara Persepsi Penggunaan Gamifikasi dalam Pembelajaran dengan
Keterlibatan Siswa di SMA Negeri 1 Pangandaran”, yaitu:

5.1.1 Tingkat Persepsi Siswa terhadap Penggunaan Gamifikasi

Kesimpulan dari hasil Penelitian yang dilakukan, dapat diketahui bahwa dari
210 peserta didik, tingkat persepsi siswa terhadap penggunaan gamifikasi
dalam pembelajaran sebanyak 36% siswa memiliki persepsi sedang, 34%
dalam kategori rendah, 20% tinggi, 8% sangat tinggi, dan hanya 2% dalam
kategori sangat rendah. Persepsi tertinggi berada pada kategorisasi Sedang
dengan persentase 36% atau 75 siswa. Artinya, siswa menerima pembelajaran
dengan gamifikasi, meski memiliki persepsi bahwa gamifikasi ini bukanlah
metode pembelajaran, melainkan permainan pada umumnya.

5.1.2 Tingkat Keterlibatan Siswa dalam Proses Pembelajaran

Kesimpulan pada tingkat keterlibatan siswa dalam pembelajaran
menggunakan gamifikasi, mayoritas siswa 53% berada dalam kategori
keterlibatan sedang, 21% tinggi, 18% rendah, 6% sangat tinggi, dan 2%
sangat rendah. Tingkat keterlibatan didominasi oleh kategori Sedang dengan
persentase 53% atau 112 siswa. Siswa dalam kategori ini memiliki
keterlibatan yang bervariasi, siswa tetap mengikuti instruksi dan
menyelesaikan tugas, namun tidak sepenuhnya terlibat aktif dalam

pembelajaran.
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5.1.3 Hubungan Persepsi dengan Keterlibatan Siswa dalam Pembelajaran
Menggunakan Gamifikasi

Dari hasil uji hipotesis korelasi Spearman Rank diperoleh nilai signifikan
yang positif sebesar 0.633, yang artinya Ha diterima dan Ho ditolak atau ada
hubungan antara persepsi siswa terhadap penggunaan gamifikasi dalam
pembelajaran dengan keterlibatan siswa di SMA Negeri 1 Pangandaran.

5.2 Saran

5.2.1 Saran untuk Guru dan Tenaga Pendidik

Guru sebagai garda terdepan dalam implementasi gamifikasi memiliki peran
krusial dalam menentukan keberhasilan pendekatan pembelajaran gamifikasi.
Berdasarkan temuan penelitian yang menunjukkan masih dominannya
persepsi dan keterlibatan siswa dalam kategori sedang, guru perlu
meningkatkan kompetensi dalam gamifikasi melalui pelatihan intensif
tentang prinsip-prinsip gamifikasi dan platform yang tersedia. Penting bagi
guru untuk mengadopsi pendekatan yang berorientasi pada siswa, merancang
aktivitas yang sesuai dengan minat dan kebutuhan spesifik siswa

5.2.2 Saran untuk Sekolah

Sekolah sebagai institusi memiliki tanggung jawab untuk menyediakan
lingkungan yang kondusif bagi implementasi gamifikasi yang efektif.
Prioritas utama adalah pengembangan infrastruktur teknologi, termasuk
penyediaan fasilitas seperti platform dan sofiware gamifikasi, serta
memastikan konektivitas internet yang stabil dan handal. Selain itu, sekolah

perlu mengembangkan kebijakan yang mendukung inovasi pembelajaran
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berbasis gamifikasi, serta menyediakan waktu dan ruang yang memadai bagi
guru untuk mengembangkan dan mengimplementasikan materi gamifikasi.

5.2.3 Saran untuk Siswa

Siswa sebagai subjek utama dalam pembelajaran memiliki peran penting
dalam keberhasilan implementasi gamifikasi. Siswa perlu mengembangkan
sikap partisipasi aktif dengan memberikan umpan balik yang membangun,
berpartisipasi penuh dalam setiap aktivitas, dan mengkomunikasikan
kesulitan yang dihadapi. Pengembangan pola pikir dan sikap positif juga
menjadi  kunci, termasuk memiliki sikap terbuka terhadap metode
pembelajaran inovatif, memahami bahwa gamifikasi adalah alat bantu untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran (bukan hanya media bersenang-senang),
serta mengembangkan motivasi intrinsik dalam belajar yang tidak hanya
bergantung pada reward eksternal. Siswa juga perlu mampu beradaptasi
dengan teknologi baru dan sistem pembelajaran yang berbeda dari
pendekatan konvensional, memahami bahwa proses pembelajaran dengan
gamifikasi memerlukan komitmen dan konsistensi, serta mengembangkan
kemampuan kolaborasi dan komunikasi yang efektif mengingat banyak
elemen gamifikasi melibatkan interaksi sosial dan kerja tim.

5.2.4 Bagi dunia industri dan Pengembang media pembelajaran

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan dalam pengembangan
media pembelajaran berbasis gamifikasi yang lebih relevan dengan
karakteristik dan preferensi siswa generasi Z, serta mampu meningkatkan

keterlibatan belajar secara menyeluruh.
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5.2.5 Saran untuk Penelitian Selanjutnya

Penelitian lanjutan perlu dilakukan dengan pendekatan eksperimental dan
cakupan tempat penelitian yang lebih luas untuk menguji efektivitas berbagai
jenis dan model gamifikasi secara komprehensif. Penelitian dengan skala
yang lebih besar akan memberikan validitas dan generalisasi hasil yang lebih
kuat, sehingga dapat mengembangkan model gamifikasi yang spesifik dan
kontekstual sesuai dengan karakteristik siswa dan pembelajaran yang
beragam. Selain itu, penelitian tersebut perlu fokus pada modifikasi dan
inovasi jenis gamifikasi yang dapat membuat pembelajaran lebih interaktif,
dinamis, dan tidak monoton, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan dan

hasil belajar siswa secara optimal.
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LAMPIRAN

Lampiran 1. Angket Persepsi dan Keterlibatan Siswa

IDENTITAS RESPONDEN
NAMA
KELAS X
NOMOR ABSEN
Nomor | Pertanyaan Angket SS TS | STS
Item
1 Pembelajaran yang disajikan menggunakan gamifikasi
lebih mudah dimengerti
2 Pembelajaran menggunakan gamifikasi lebih mudah
diingat dibandingkan pembelajaran biasa
3 Pembelajaran menggunakan gamifikasi membantu
mengasah kemampuan berpikir kritis siswa
4 Pembelajaran menggunakan gamifikasi sulit dimengerti
5 Konsep gamifikasi yang disajikan lebih rumit
dibandingkan pembelajaran biasa
6 Hasil pembelajaran menggunakan konsep gamifikasi
sulit diterapkan secara nyata
7 Pembelajaran menggunakan gamifikasi menarik
antusiasme dan partisipasi siswa dalam pembelajaran
8 Sistem Poin/Reward/Peringkat dalam pembelajaran
gamifikasi menumbuhkan motivasi siswa dalam
pembelajaran
9 Pembelajaran melalui gamifikasi menimbulkan rasa
bangga saat siswa berhasil menyelesaikan permainan.
10 Sistem pemberian poin melalui gamifikasi memberi
tekanan berlebih dibandingkan pembelajaran biasa
11 Pembelajaran gamifikasi membuat frustrasi ketika siswa
tidak mendapatkan poin
12 Elemen-elemen gamifikasi seperti Poin, lencana,
peringkat tidak mempengaruhi minat pada materi
pembelajaran
13 Siswa secara konsisten menyelesaikan semua tugas
pembelajaran yang dikemas melalui gamifikasi
14 Gamifikasi membuat siswa lebih peduli terhadap teman
yang kesulitan dalam proses pembelajaran
15 Gamifikasi membuat siswa menghindari berpartisipasi
dalam pembelajaran
16 Pembelajaran menggunakan gamifikasi terasa
membosankan sehingga siswa enggan menyelesaikan
tantangan
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Nomor | Pertanyaan Angket SS TS | STS

Item

17 Siswa enggan berkolaborasi dengan rekan dalam
menyelesaikan tugas gamifikasi dalam pembelajaran

18 Pembelajaran menggunakan gamifikasi membuat
saya lebih rajin mengikuti kegiatan belajar
mengajar (KBM) dalam mata pelajaran seperti
Quizizz dan Kahoot.

10 Saya merasa lebih aktif bertanya, menjawab, dan
terlibat di kelas ketika belajar dengan gamifikasi
seperti Quizizz dan Kahoot.

20 Saya berusaha lebih keras menyelesaikan tugas yang
diberikan saat menggunakan gamifikasi seperti Quizizz
dan Kahoot.

21 Saya lebih suka menyimak daripada berpartisipasi
aktif dalam pembelajaran.

22 Saya sering menunda mengerjakan tugas meskipun
ada penilaian dalam mata pelajaran tersebut.

23 Saya merasa senang belajar dengan gamifikasi.

24 Saya merasa lebih percaya diri beradaptasi dalam
pembelajaran yang menggunakan gamifikasi seperti
Quizizz dan Kahoot.

25 Gamifikasi membuat saya merasa tidak terlalu takut jika
salah menjawab pertanyaan.

26 Saya merasa stres ketika peringkat saya menurun.

27 Saya merasa bosan dengan pembelajaran gamifikasi
setelah beberapa kali penggunaan.

28 Saya merasa cemas saat harus bersaing dengan
teman-teman dalam pembelajaran gamifikasi.

29 Saya lebih fokus saat belajar menggunakan gamifikasi
seperti Quizizz dan Kahoot.

30 Saya terdorong untuk mencari solusi kreatif ketika
menghadapi tantangan dalam pembelajaran gamifikasi.

31 Saya kesulitan berkonsentrasi dalam pembelajaran dan
lebih tertarik pada permainan.

32 Saya mencari cara yang lebih sederhana untuk

mendapatkan poin tanpa benar-benar belajar.
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Lampiran 2. Tabulasi Data Validitas dan Reliabilitas
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Lampiran 3. Hasil Studi Pendahuluan

Nama Guru

Nama

15 responses

Maelatun Nikmah, S.Pd
Sonya Cintia Rahayu, S. Pd
Emin Kusmini, S,Pd

Irfan Hilmi

Cicilia Permatasari S.pd
Enung Siti S.Pd

Yesi Apriani

Tanti Hidayanti, S.Pd.

Lismaya

Ela Nurlaela

Yesi Rahayu

llda jauhari S.Pd
Wisma Suryo, S.Pd
Rusdiyana Adha, S.Pd

Naning Nelasari s.pd

Mata Pelajaran Yang Diampu

Mata Pelajaran yang diampu
15 responses

1(6.7%) 1 (6.7%) 1 (6.7%) 1 (6.7%) 1 (6.7%) 1(6.7%) 1 (6.7%) 1 (6.7%) 1(6.7%) 1 (6.7%) 1 (6.7%)

0
Bahasa Indonesia Fisika SBK pkwu
Biologi PABP Sosiologi




Apakah Bapak/lbu menggunakan gamifikasi dalam pembelajaran?

15 responses

® Yya
® Tidak

)

Apakah Bapak/Ibu merasa gamifikasi membantu meningkatkan kreativitas Bapak/Ibu sebagai g

mata pelajaran?
15 responses

® Ya
@ Tidak

Seberapa sering Bapak/Ibu menggunakannya dalam pembelajaran?

15 responses

@ Sering
@ Kadang-kadang
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Apakah Bapak/Ibu merasa penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran meningkatkan keterliba

dan motivasi belajar siswa?
15 responses

® Ya
@ Tidak



Lampiran 4. Data Pengisian Kuesioner

Kelas Pembelajaran yang disajikan menggunakan gamifikasi lebih mudah dimengerti
333 responses 333 responses

@ x1 @®ss
® x2 ®s
9% ® x3 e
® x4 @ sTS
® x5
® X6
8 4% ®x7
® X8
9.6%
12V
Pembelajaran menggunakan gamifikasi lebih mudah diingat dibandingkan pembelajaran biasa Pembelajaran menggunakan gamifikasi membantu saya mengasah kemampuan berpikir kritis
333 responses 333 responses
@®ss ® ss
®s ®s
®Ts oTs
@ sTs

® sTS

83



Bagi saya, pembelajaran gamifikasi sulit dimengerti Konsep gamifikasi yang disajikan lebih rumit dibandingkan pembelajaran biasa

333 responses 333 responses

@ ss ® ss
. S . S
@Ts ®Ts
@ sTS ®sTS
Hasil pembelajaran menggunakan konsep gamifikasi sulit diterapkan secara nyata Pembelajaran menggunakan gamifikasi menarik antusiasme dan partisipasi saya sebagai siswa
333 responses dalam pembelajaran
333 responses
® ss ®ss
40.8% ®s pa
oTs ®Ts
@® sTS ® sTS
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Sistem poin/reward/peringkat dalam pembelajaran menumbuhkan motivasi saya untuk belajar Pembelajaran melalui gamifikasi menimbulkan rasa bangga terhadap diri sendiri setelah berhasil
333 responses menyelesaikan permainan

333 responses

®ss

®s @ ss

o©Ts ®s

® sTS oTs
@ sTS

Pemberian poin melalui gamifikasi memberi tekanan berlebih dibandingkan pembelajaran biasa

333 responses

Pembelajaran gamifikasi membuat saya frustasi, ketika tidak mendapatkan poin atau peringkat

yang diharapkan

333 responses

® ss

®s

oTs : zs
STS

e oTs

46.2%




Elemen-elemen gamifikasi seperti poin, lencana, dan peringkat tidak mempengaruhi minat pada

materi pembelajaran
333 responses

@® ss
®s

oTs
@® sTS

46.5%

Saya tetap belajar dengan giat meski pembelajaran disajikan menggunakan gamifikasi

333 responses

® ss
®s

®Ts
@ sTS

86

Sebagai siswa, saya secara konsisten menyelesaikan semua tugas pembelajaran yang dikemas

melalui gamifikasi
333 responses

@® ss
®s

©Ts
@® sTS

Gaifikasi membuat saya menghindari dan tidak ingin mengikuti pelajaran

333 responses

&

® ss
®s

oTs
® sTs



Pembelajaran menggunakan gamifikasi terasa membosankan sehingga siswa nggan
menyelesaikan permainan

333 responses

®ss
®s

©Ts
® sTS

Pembelajaran menggunakan gamifikasi membuat saya lebih rajin mengikuti KBM
333 responses

@® ss
®s

® TS
@ sTS
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Saya tak mau membantu teman dalam menyelesaikan tugas pembelajaran menggunakan
gamifikasi

333 responses

®ss

®s
42.6% o Ts
@ STS

Saya merasa lebih aktif bertanya, menjawab, dan terlibat di kelas ketika belajar menggunakan

gamifikasi
333 responses

®ss
®s

TS
® sTs




Saya berusaha lebih keras menyelesaikan tugas yang diberikan saat menggunakan gamifikasi
333 responses

® ss
®s

oTs
® sTS

Saya sering menunda mengerjakan tugas meskipun ada penilaian tambahan dalam mata pelajaran
tersebut

333 responses

® ss
®s

oTs
® sTS

Saya lebih suka menyimak daripada berpartisipasi aktif dalam pembelajaran

333 responses

Saya merasa senang belajar dengan gamifikasi
333 responses

® ss
®s

OTs
® sTS

@® ss
®s

® TS
@ sTS
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&9

Saya merasa lebih percaya diri beradaptasi dalam pembelajaran jika menggunakan gamifikasi Gamifikasi membuat saya merasa tidak terlalu takut jika salah menjawab pertanyaan

333 responses 333 responses

S8
:
oTs ®s
@ sTS @Ts
® sTs
Saya merasa stress ketika nilau ujian saya menurun Saya merasa bosan dengan pembelajaran menggunakan gamifikasi setelah beberapa kali
333 responses penggunaan
333 responses
@ ss
®s ®ss
@Ts ®s

@® sTS ®Ts
@ sTS
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Saya merasa cemas saat harus bersaing dengan teman-teman dalam pembelajaran Saya lebih fokus saat belajar menggunakan gamifikasi
333 responses 333 responses

®ss ®ss
®s ®s
©Ts ®Ts
® sTs @ sTs
Saya terdorong untuk mencari solusi kreatif ketika menghadapi tantangan dalam pembelajaran Saya kesulitan berkonsentrasi dalam pembelajaran dan lebih tertarik pada permainan
menggunakan gamifikasi 333 responses
333 responses
®ss
®ss ®s
®s
oTs
TS
et ® sTs

® sTs




Saya mencari cara yang lebih sederhana untuk mendapatkan poin tanpa benar-benar belajar

333 responses

® ss
®s
@ TS

® sTS

Lampiran 5. Hasil Uji Validitas

Correlations
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P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20 P21 P22 P23 P24 P25 P26 P27 P28 P29 P30 P31 P32 P33 P34 P35 JliML
Pearso ~ B B B B B B B B B ~ B B ~
Comiat 1 8581 47 o5 00T 39T A6 BB g 001 005 604 673 024 445 g5 o7 BB 4B S o5 qq G665 027 54 g5 g 000 A3 804 5 o00 007 aE
" 2 4 0 2 4 6 3 8 1
ion
- Sig. (2- 000 000 023 071 094 000 000 000 000 091 073 000 000 008 001 008 023 000 000 000 066 042 000 000 005 02 001 000 052 000 000 004 049 062 (oo
tailed) 0 0 4 0 6 4 1 0 4 8 2 0 0 4 3 1 2 0 1 0 0 1 0 0 4 9 6 6 4 0 0 7 7 3 d
N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
Pearso . . . . . - . . = . . = . . . . .
Cnrr:elat &5 1 203 017 0.21 0.26 &5 459 =2 0.18 0.26 0.27 232 £ 2 325 568 0.27 & 28 750 0.21 0.00 520 25 & 0.13 429 0.15 B £ <3 .385 -360 287 Bz
B 1 5 3 7 3 4 2 0 9 2
ion
P2 Sig. (2- 0.00 0.00 0.23 0.13 0.06 0.00 0.00 0.02 0.19 0.06 0.05 0.00 0.00 0.00 0.02 0.00 0.05 0.00 0.00 0.00 0.14 0.94 0.00 0.00 0.00 0.34 0.00 0.29 0.00 0.00 0.01 0.00 0.01 0.04 0.028
tailed) 0 0 6 4 6 0 1 2 4 5 4 2 0 0 1 0 6 0 0 0 3 9 2 2 0 8 2 3 1 1 0 6 0 4 N
N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
Pearso . . . . . . . . . . . . . . . .
Comat | H B 1 35 oz o1z B8 T TIT o ge3 046 017 O3 4B B gq9 001 g0 70 36819 g5 gy ST A% 3040 02 oags A8 2 T yg 025 o4 39
B 5 0 8 7 4 7 9 3 8
ion
P3 Sig. (2- 0.00 0.00 0.01 0.05 0.40 0.00 0.00 0.00 0.00 0.24 021 0.00 0.00 0.04 0.51 0.90 0.00 0.00 0.02 0.00 0.01 0.05 0.00 0.00 0.00 0.00 0.12 0.00 0.00 0.00 0.00 0.02 0.07 0.30 0.016
tailed) 0 0 7 4 7 0 0 0 6 4 9 0 2 2 8 9 4 0 1 0 2 2 0 0 6 2 6 0 0 0 0 5 6 4 -
N 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50



P4

P5

P6

P7

P8

P9

Pearso

n
Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso
n

Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso

n
Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso

n
Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso
n

Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso
n

Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso
n

Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso

n
Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

0.17
2
0.23
4

50

50

50
397
0.00
4
50
466
0.00
1
50

658

50

0.00
4
50
0.01
5

0.91
8

0.23
6

50

50
026
0.06
6
50
565
0.00
0
50
445
0.00
1
50

323

50
0.26
3

0.06
5

335
001
7
50
027
005
4

50

50
648
0.00
0
50
706
0.00

50

777

50

383

0.00
6

50

830

0.00
0

690

0.00
0

360

0.01
0

0.27
8

0.05
0

A41

759

0.00
0

830
0.00
0

50

50
805
0.00
0
50
022
7
011
4
50
0.19
4
017
8
50
316
002
5
50
614
0.00
0
50
783

0.00
0

690

805

0.00
0

461

0.00
1

665

0.00
0

0.09

0.49
3

784

0.00
0

614

375

0.00
7

0.01

0.92
1

784

0.00
0

735

290

441

0.00
1

316

0.02
5

614

0.00
0

735

0.00
0

470

0.00
1

0.24
7

008
4

721

614

0.00
0

461

0.00
1

0.24
0

0.09
3

290

0.04
1

470

0.00
1

515

0.00
0

759

0.00
0

783

0.00
0

665

0.00
0

375

0.00
7

0.21
5

013
4

0.24

0.08
4

515

0.00
0

764

50
799
0.00

0

50

78
0.00

0

50

336

0.01
7

50
0.15
7
027
5
50
500
0.00
0
50
936

0.00
0

336
001
7
50
307
003
0
50
286
004
4
50
533
0.00
0
50
674
0.00
0
50

770

530
0.00
0

50

50

50

338
001
6
50
438
0.00
1

50

50

023
0.09
4

50

50
494
0.00
0
50
416

0.00

0.02
7
50
0.09
1
0.52
9

50

652

50

552
0.00
0
50
556
0.00
0
50
0.09
5
051
3
50
0.04
5

0.75

50

593
0.00
0
50
499

0.00
0

430

50
380
0.00

6

50

540
0.00

0

50

0.42
2
50
0.03
9
0.78
7

50

50
447
0.00

1

50

424

0.00
2

812
0.00
0
50
672
000
0
50
715
0.00
0
50
344
001
5
50

0.23
4

50
322
002

2

50
555
0.00

0

50

580

0.00
0

0.16
5

0.43
3

0.02

0.86
2

442

0.00
0

396

0.00
4

0.02
8

0.84
4

0.09
9

0.49
2

0.09

0.49
3

433

0.00
2

346

001
4

290

0.08
7

0.54

0.14
2

0.32
5

0.09

0.51
8

516

0.00
0

484

0.00
0

424

0.00
2

0.09

0.53
1

0.09
6

0.50
6

528

50

532
0.00
0
50
647
0.00
0
50
027
8
0.05
1
50
0.15
5
028
2
50

309

024
6
0.08
5
50
502

0.00
0

50

547
0.00
0
50
413
0.00
3
50
350
001
3
50

0.21
2

50

328

50
583
0.00

0

50

575

0.00
0

0.02
0.86
2

50

50

0.00
0
50
0.24
0.08
7
50
0.07
8

0.58
9

0.06
5
0.65
5

50

50

628
0.00
0

50

50

536

50
287
004
3
50
003
3

0.82
1

0.09
9

0.49
2

030
2
50
004
073
3
50
619
0.00
0
50
461
0.00
1
50
023
2
010
5
50

0.00
0

50
0.25
1

0.07
9

536

50
524
0.00
0
50
423
0.00
2
50
A47
0.00
1

50

0.03
4

003
4
50
560

0.00
0

389

0.00
5

356

0.01
1

554

0.00
0

0.02
6

0.86
0

0.01
9

0.89
6

0.40
8

317

0.02
5

327

0.02
0

606

0.00
0

519

0.00
0

464

0.00
1

0.27
2

0.05
6

289

0.04
2

501

0.00
0

459

0.00
1

524

0.00
0

50
317
0.02

5

50

50

0.00
0
50
451
0.00
1
50

354

50
362

0.01
0

50
0.17
0.23

5

50

50

0.00
0
50

559

0.00
0
50

570

50

575

0.00
0
50

0.21
5

0.14
0.30
5
50
0.00
0.96
0

50

0.00
0
50
632

0.00

0.00
0
50

570

0.00
0
50

0.19
3

558

50
533
0.00

0

50

437
0.00

1

50

026
2
0.06
6

50
0.26
0.06

50
299
003

5

50
616
0.00

0

50

608

0.00
0

92

50
378
0.00

7

50

567
0.00

0

50

313

0.02
7

50
0.09
8
0.49
9

50

0.00
6

0.00
8
50
026
9
0.05
9
50
283

0.04
7

382
0.00
6
50
023
2
0.10
5
50
012
039
7
50
023
9
009
4
50
537

0.00
0

576"

0.000

50

5777 ]

0.000

50

672"

0.000

50

313"

0.027

50

4397

0.001

50

297

0.036

50

309"

0.029

50

569"

0.000



P12

P16

N

Pearso

n
Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso

n
Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso
n

Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso
n

Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso

n
Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso

n
Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso
n

Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso

n
Correlat
ion

50

0.05
0.73
2
50

664

50

673

50
0.24
7
0.08
4
50
348
0.01
3
50
0.25
0
0.08
1

50

50

713

50
0.27
4
0.05
4
50

432

50

814

50
692
0.00
0
50
325
002
1
50
568
0.00
50
0.27
2
005
6
50

527

50

50

673

50

425

50

288

50
0.09
4
051
8
50
001
6
090
50
400
0.00
4
50

700

764

0.00
0

852

0.00
0

430

0.00
2

812

50
799
0.00
0
50
307
003
0

50

017
7
50
023
0.09
4
50
552
0.00
0
50
380
0.00
6
50
672
0.00
0
50

0.1
4

778

0.00
0

0.18
7

556

0.00
0

540

0.00
0

715

0.00
0

0.02
5

336

0.01
7

533

338

494

0.00
0

0.09
5

0.51
3

0.42
2

442

674

438

0.00
1

416

0.00
3

0.04
5

0.75
9

0.03
9

0.78
7

534

0.27
5

770

0.00
0

449

0.00
1

312

0.34
8

0.00
5

0.97
2

322

0.02
2

841

500

0.00
0

0.22

0.11
4

0.09
1

0.52
9

593

0.00
0

0.00
1

555

936

0.00
0

0.16
6

0.24
9

293

0.03
9

499

0.00
0

424

0.00
2

580

50

50

50
024
008
8
50
574
0.00
0
50
529
0.00
0
50
736
0.00
0

50

50

50

50

50
0.07
0
0.63
1
50
0.17
1
0.23
6

50

50
O.é7
0.05

3

50

592

50

0.34
2

50

50

50
662
0.00
0
50
395
0.00
5
50
532
0.00
0
50
0.09
053
7

50

50
0.24
4
0.08
50
0.07
0
063
1
50
662
0.00
0

50

50
0.24
2
0.09
0

50

50

324

50
574

0.00

50
395
0.00
5
50
0.24
0.09
0

50

50
791
0.00
50
676
0.00
0
50

0.25

50
529

0.00
0

50

50

368

0.00
8

50

0.00
0

50

50
552
0.00

0

50

0.21
1

50
736
0.00
0
50
027
5
005
3

50

053
7
50
020
0.15
7
50
676
000
0

50

0.00
0

50

50

0.21
3

0.02
0

0.89
2

592

625

0.00
0

324

0.02
2

0.25
6

0.07
2

0.29
6

453

632

386

496

0.00
0

706

0.09
3

0.52
0

408

0.00
3

653

0.00
0

593

040
4

024
4

0.08
8

0.16
7

0.24
7

836

50
593

0.00
0

50

50
025
007
1
50
322
0.02
2
50
0.24
4
0.08
8
50
620
0.00
0
50

323

50
604
0.00

50

0.24
7

50

0.00
9

50
0.07
0.60

5

50

50

50
550
0.00

0

50

338

50
0.02
7
0.85
1

50

0.00
9
50
463
0.00
1

50

0.00
2
50

0.21
2

50
0.07
0

0.62

50

782

50
0.01
8
0.90

50

424

50

463

50

346
001
4
50
025
3
0.07
6

50

50

782

50

50

50

505

50
627
0.00
0
50
008
9
053
7
50
024
8
0.08
2
50
0.08
053
7
50

598

50
579

0.00
0

50

50
025
006
9
50
384
0.00
6
50
0.12
1
040
1
50
529
0.00
0
50

373

414

0.00
3

344

0.01
5

490

0.00
0

601

0.00
0

564

0.00
0

407

536

0.00
0

298

0.03
6

0.14
4

0.32
0

433

0.00
2

0.14
1

0.32
8

584

0.00
0

473

50
0.27
6
0.05
3
50

219

50

333

50

50

032
1
50
0.03
4
081
3
50
0.09
051
5
50

532

50

50

375
0.00
7

50

50

50

50

769

50
0.10
2

0.47

50

0.00
3
50
0.09
1
0.52
9
50
0.09
9
0.49
6
50
0.05
6
0.69
50
0.18
1
0.20
7
50

808

50
545

0.00

50

50

50

359
001
1
50
350
001
50
400
0.00
4
50

432

93

50
A75

0.00
0

50

50
295
003
7
50
307
003
0
50
378
0.00
7
50
635
0.00
0

50

50
482
0.00
0
50

0.09
0

50

0.66
1
50
0.22
011
5
50
0.24
4
0.08
8
50
350
0.01
3
50
353
0.01
2
50

0.16

50

666~

0.000

50

2817

0.048

50

389"

0.005

50

0.229

0.110

50

494"

0.000

50

343

0.015

50

582"

0.000

50

456"



P20

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso
n

Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso

n
Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso
n

Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso
n

Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso
n

Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso

n
Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso
n

Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

0.00
0
50
438
0.00
1
50
513
0.00
0
50
0.06
4
066

50

606
0.00
0
50
655
0.00
0
50
027
4
0.05

50

0.00
0
50
724
0.00
0
50
750
0.00
0

50

50
0.00
9
094
9
50
425
0.00
2
50
425
0.00
2
50
658
0.00
0

50

0.00
0
50
326
002
1
50
619
0.00
0
50
354
001
2
50
027
005
2
50
547
0.00
0
50
498
0.00
0
50
380
0.00
6

50

0.09

0.49
2

0.08
7

0.54
8

528

0.00
0

668

0.00
0

0.28
8

0.09
9

0.49
2

043
3
50
0.09
049
3
50
0.14
2
0.32
5
50
532
0.00
0
50
547
0.00
0
50
0.02
0.86
2
50
0.06
5
065
5
50
014
9
0.30
2

50

0.86
2

0.00
0

413

0.00
3

0.00
1

433

0.00
2

516

0.00
0

0.27
8

0.05
1

350

0.01
3

628

0.00
0

628

0.00
0

619

0.00
0

0.00
0

346

0.01
4

484

0.00
0

0.28
2

021

0.14
0

591

0.00
0

591

0.00
0

461

0.00
1

0.00
0

290

0.04
1

424

0.00
2

309

0.02
9

328

0.02
0

536

0.00
0

536

0.00
0

0.00
4

0.24

0.08
5

583

0.00
0

0.24

0.08
7

287

0.04
3

084
4

502

0.00
0

575

0.00
0

0.89
2

50

50
0.09
3
052
0
50
593
0.00
0
50
604
0.00
0
50
002
085
1
50
001
8
090
0

50

0.00
0
50
453
0.00
1
50
408

0.00
3

50
0.24

0.08
4

366
0.00
9

50

424
0.00
2

50

50

0.00
0

50

50

0.00
0
50
0.08
2
0.57
2
50
0.00
9
0.95
1

50

50

0.00
1
50
505
0.00
0

50

0.02
2

50

50

0.00
0
50
0.25
0.07
1
50
0.07
0.60
5

50

50

50

0.00
0

50

0.07
2

50

50

50
322
002
2
50
424
000
2

50

50
0.25
3
0.07
6
50
0.08
9
0.53
7

50

50
496
0.00
0
50
024
4
0.08
8
50
0.24
0.08
8

50

50

50
0.24
8
0.08
2

50

50

50

024
7
50
620
0.00
0
50
550
0.00
0
50
013
0.36
3

50

50
0.08
9
0.53
7

50

706

0.00
0

836

0.00
0

323

0.02
2

338

0.01
6

782

0.00
0

782

0.00
0

598

0.00
0

0.00
0

801

0.00
0

0.27
7

0.05
2

503

0.00
0

554

0.00
0

722

0.00
0

0.00
0

801

0.00
0

414

0.00
3

0.18
6

0.19
6

672

0.00
0

620

0.00
0

858

0.00
0

0.02
2
50
027
0.05
2
50
414
0.00
3

50

50
600

0.00
0

50

0.31
9
50

369
0.00
8

50

0.01
6

50

50

50
600
0.00

50

50
470
0.00
1
50
399
0.00
4
50
023
6
0.09
9

50

0.00
0

50

50

0.00
0
50
0.56
0.05

50

50
954
000
0
50
654
000
0

50

0.00
0
50
554
0.00
0
50
620
0.00
0

50

50
399
0.00
4
50
954
0.00
0

50

50

604
0.00
0

50

0.00
0
50
722
0.00
0
50
858
0.00
0
50
369
0.00
8
50
023
0.09
9
50
654
0.00
0
50
604
0.00
0

50

50

0.00
8

50

50
363
001
0
50
542
0.00
0
50
586
0.00
0
50
475
0.00
0
50
334
0.00
2
50
405
0.00
3

50

0.00
3

458

0.00
1

457

0.00
1

525

0.00
0

0.04
0

366

0.00
9

327

0.02
0

611

0.00
0

605

0.00
0

491

0.00
0

448

0.00
1

0.18
8

0.19
1

0.00
0
50
590
0.00
0
50
760

0.00
0

50
0.25
0.07

1

50

0.00
4
50
314
0.02
7
50
738
0.00
0

50

0.00
0

50

50

50

0.00
0

50

710
0.00
0

50

0.00
0

50

0.00
0

50

0.00
0

50
584
000
0
50
022
011

50

415

0.00
3

50

50

50

0.00
3

50

0.00
2
50
460
0.00
1
50
415
0.00
3
50
353
001
2

50

0.00
0
50
313
002
7
50
359
001
0
50
358
001
1

50

94

50
55
0.02
5
50
408
0.00
3
50
626
0.00
0
50
294

0.03
8

50

50

407

0.00
3

50

0.26
5
50
027
0.05
7
50
320
0.02
4
50
387
0.00
6
50
370
0.00
8

50

0.10
0
50
317
0.02
5
50
496
0.00
0

50

0.001

50

0.012

50

457"

0.001

50

383"

0.006

50

0.005

50

454"

0.001

50

457"

0.001

50

350"

0.013

50



P29

Pearso

n
Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso
n

Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso

n
Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso

n
Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso
n

Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso
n

Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso
n

Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso

n
Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

0417
3
022
9
50
339
001
6
50
380
0.00
6
50
0.09
2
052
4
50
338
0.00

50

604

50

0.04
7
50
0.09
8

0.49
7

50
0.00
2

50

50

463
0.00
1
50
454
0.00
1
50

362

50
385
0.00
6
50

360

0.01
0

50

50
493
0.00
0
50
A78
0.00
0

50

0.00
0

50

50

318

0.02
5
50

0.25
3

0.07
6

536

389

0.00
5

606

279

0.05
0

558

524
0.00
0
50
356
001
1
50
519
0.00
0
50
317
002
5
50
017
1
023
5
50
014
030
5
50
533
0.00
0
50
378

0.00
7

423

554

0.00
0

484

0.20
6

0.11
5

0.42
7

457

0.00
1

567

0.00
0

0.02

0.86
0

0.27

0.05
6

488

0.00
0

546

0.00
0

510

301

0.03
4

0.01

0.89
6

289

0.04
2

451

0.00
1

559

0.00
0

632

372

0.00
8

0.12
0

0.40
8

501

0.01
2

570

0.00
0

693

0.00
0

299

301

0.03
4

317

0.02
5

459

0.00
1

0.08
8

0.54
4

575

0.00
0

616

0.00
0

0.09
8

0.49
9

560

0.00
0

327

0.02
0

524

0.00
0

362

0.01
0

0.21
5

0.13
3

608

0.00
0

381

0.00
6

579

0.00
3
50
53
0.00
0
50
0.27
6

0.05
3

0.23
4

50

545
0.00
0

50

0.00
0

0.26
2

50

50
298
003
6
50
219
004
9
50
633
0.00
0
50

652

340
0.01
6

50

0.07
0
063
1
50
344
001
5

50

50

333
001
8
50
375
0.00
7

50

50
304
0.03
2
50
0.07
6

0.59
9

0.25
9
0.06
9
50
017
0.22
5

50

50

50

384

50

490
0.00
0
50
433
0.00
2

50

0.09
0.49

50

359
001
1

50

0.03
0

0.00
0

50

50
0.03
4

0.81
3

50

50

350
001
3
50
378

0.00
7

529
0.00
0
50
564
000
0
50
584
0.00
0
50
009
4
051
5
50

0.21
3

50
400
0.00

4

50

635

0.00
0

407

0.00
3

473

0.00
1

532

0.00
0

769

0.00
0

808

458

590

0.00
0

668

0.00
0

566

460

0.00
1

317

0.02
5

363

0.01
0

457

0.00
1

327

0.02
0

760

0.00
0

633

0.00
0

0.00
0

415

0.00
3

408

0.00
3

542

50

525
0.00
0
50
611
0.00
0
50
461
0.00
1
50
303
0.03
2
50
022

0.1
5

353
001
2
50
626

0.00
0

586

50

0.04
0
50
605
0.00
0
50
0.25
7
0.07
1

50

415

50

491
0.00
0

50

0.03
8

50

491

0.00
0

50

0.00
4
50
660

0.00

0.00
0
50

313

0.02
7

50

50

50
448
0.00
1
50
314
002
7
50
710
0.00
0
50
748
0.00
0
50
359
001
0

50

0.19
7

50
366
0.00

9

50

50

738

0.00
0

50

0.00
0

50

412

50
358
001
1
50
407

0.00
3

50
345
001
4
50
795
0.00
0
50
446
0.00
1
50
423

0.00
2

50
577
0.00

0

50

0.00
0

345

0.01
4

349

0.01
3

0.26

0.06
1

556

0.00
0

724

0.00
0

795

0.00
0

481

0.00
0

343

0.01
5

494

0.00
0

577

0.00
0

673

0.00
0

541

0.00
0

50

50

343

001
5

50

50
589
0.00
0
50

546

50
548
0.00

0

50
370

0.00
8

50

50

0.00
0

50

50

50
729
0.00

0

50

0.26
0.06
1

50

50

0.00
0
50
926
0.00

50

50
668
0.00
0
50
0.17
8

0.21
7

577

50
556
0.00

0

50

613
0.00

0

50
548
0.00

0

50

729

0.00
0

50

50

523

0.00
0

95

50
724
0.00

0

50

0.00
0
50
370
0.00
8
50
294
003
8
50
017
8
021
7
50
523
0.00
0

50

509
0.00
0
50
528
0.00
0
50
403

0.00
4

404
0.00
4
50
418
0.00
3
50
339
0.01
6
50
634
0.00
0
50
719

0.00
0

306"

0.031

50

345’

0.014

50

317

0.025

50

0.247

0.084

50

2817

0.048

50

349’

0.013

50

0.263

0.065

50

394"

0.005



JUML
AH

N

Pearso

n
Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

N

Pearso

n
Correlat
ion

Sig. (2-
tailed)

50
0.07
1
0.62

50

413

50

287

0.04
4

50

312

50

50

0.30
4

50

339

50

an

0.00
8

576

50
026
9
005
9
50
577
0.00
0

50

283

0.04
7

672

382

0.00
6

313

439

0.39
7

297

0.03
6

309

537

0.00
0

569

0.00
0

50
482
0.00
0
50

666

50
0.09
0
0.53
3
50

281

50
0.06
4
066
1
50

389

50

0.22
5

50

0.22
9

50

50
0.24
4
0.08

50

494

50

50

350
0.01
3
50

343

50

353
001
2
50
582
0.00
0

50

456

0.27
1

0.05
7

354

320

0.02
4

457

0.00
1

50
387
0.00
6
50

383

50

370

0.00

50

391

50

50

0.23
6

50

254

0.00
1

50

50
317
0.02

50

457

50

496

0.00
0

50

350

50
509
0.00

0

50

306

50

528

0.00
0

345

403

0.00
4

317

0.02
5

50

0.00
4

50

0.24
7

50

418

0.00

50

50

0.01
3

50

50
634
0.00

0

50

96

50
719
0.00

0

50

394

50

50

50

204
0.03
8

50

50

50

50




Lampiran 6. Hasil Reliabilitas

Case Processing Summary

N %

Cases Valid 50 100.0
Excluded® 0 .0

Total 50 100.0

a. Listwise deletion based on all variables

in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
.842 35

Lampiran 7. Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

PersepsiKeterlibatan

IN

Normal Parameters®® Mean

49.10 4543

Std. Deviation

7.068 5.311

97

Most ExtremePositive 115 138
Differences Negative -110  -123
Test Statistic 15 138
IAsymp. Sig. (2-tailed)® .000  .000
Monte Carlo Sig. (2-Sig. .000  .000
tailed)? 99% ConfidenceLower .000  .000
Interval Bound
Upper .000  .000
Bound

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

d. Lilliefors' method based on 10000 Monte Carlo samples with starting seed
2000000.

Lampiran 8. Uji Hipotesis Spearman Rank

Nonparametric Correlations
Correlations

Persepsi Keterlibatan

Spearman's rhoPersepsi  Correlation Coefficientl.000 .633™

Sig. (2-tailed) . 000

N 210 210
KeterlibatanCorrelation Coefficient.633"  1.000

Sig, (2-tailed) 000

N 210 210

Absolute

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
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Lampiran 9. Surat Pengantar Penelitian

UNIVERSITAS TEKNOLOGI YOGYAKARTA

FAKULTAS BISNIS & HUMANIORA

Kompus 1 : JI. Silwangi (Ringroad Utara). Jombor, Slemaon DI Yogyakarta - Indonesia 55285 | Telp +62 274623310 (Hunting) | Foks +62 274623306

UTY Kampus 2 : JI Glagohsor No. 63 Yogyakario, D1 Yogyakaria - Indonesia 55164 | Telp +62-274-373955

Yogyakarta, 4 Maret 2025
Nomor  : 28/F.Bishum-UTY/D/BK/IT1/2025
Hal : Surat Izin Penelitian Tugas Akhir

Kepada Yth.

Kepala Sekolah SMA Negeri | Pangandaran
JI. Babakan No.129. Babakan

Pangandaran, Jawa Barat

Dengan hormat,

Scbagai salah satu upaya menngkatkan kemampuan analisis. problem solving, critical
thinking dan prasyarat untuk mendapatkan gelar sarjana Pendidikan, maka Program Studi
Bimbingan dan Konscling Fakultas Bismis & Humaniora Universitas  Teknologi
Yogyakarta mewajibkan mahasiswa untuk menyusun tugas akhir. Schubungan dengan
proses penyusunan tugas akhir mahasiswa dengan identitas berikut:

Nama Diana Utart Kusumastuti
Nomor Pokok Mahasiswa 5211211008

Program Studi Bimbingan dan Konseling
Program Sarjana

Memerlukan data yang digunakan untuk kepentingan akademik yaitu menyusun tugas

akhir dengan judul:

“Pengaruh Penggunaan Gamifikasi terhadap Keterbatasan Siswa dalam
Pembelajaran™

Sehubungan dengan hal tersebut, maka kami mohon bantuan Bapak Ibu agar berkenan
memberikan izin kepada mahasiswa tersebut yang bersangkutan untuk memperoleh data

yang di perlukan di SMA Negeri | Pangandaran

Atas perkenan dan bantuan Bapak/Tbu. kami ucapkan terima kasth

Dekan,

2 U Dr?RY. Radjaban, M.Hum
NIK. 110994 016
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