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Abstrak

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor penting dalam keberhasilan pembelajaran Pendidikan
Jasmani, terutama pada materi bola voli yang menuntut keterlibatan aktif, kerja sama, dan ketekunan
siswa dalam melakukan latihan teknik. Kondisi awal pembelajaran di SMA Negeri 6 Pekanbaru
menunjukkan bahwa sebagian siswa masih kurang antusias dan kurang aktif dalam mengikuti
pembelajaran bola voli. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penerapan pembelajaran
berbasis gamifikasi dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa pada materi bola voli.
Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis dan McTaggart
yang dilaksanakan melalui dua siklus, meliputi tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan
refleksi. Subjek penelitian terdiri atas siswa kelas X.2 SMA Negeri 6 Pekanbaru, dengan 36 data siswa
yang digunakan dalam analisis kuantitatif sesuai dengan data yang tercantum pada hasil penelitian.
Pembelajaran berbasis gamifikasi diterapkan melalui penggunaan poin, badge, level, leaderboard, misi,
tantangan, umpan balik langsung, dan mini-game 3v3 yang dipadukan dengan latihan teknik dasar bola
voli. Data dikumpulkan menggunakan angket motivasi belajar, lembar observasi
keterlibatan/performance, dan dokumentasi, kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif melalui
persentase pencapaian indikator dan perbandingan antarsiklus. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
pada siklus [ rata-rata motivasi berdasarkan angket mencapai 73,6 1% dengan kategori tinggi, sedangkan
hasil observasi/performance mencapai 73,61%. Pada siklus II, hasil observasi/performance meningkat
menjadi 90,60% dengan kategori sangat baik dan tingkat ketuntasan meningkat dari 47,22% menjadi
97,22%. Temuan tersebut menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran berbasis gamifikasi dapat
menjadi strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan siswa serta mendukung
peningkatan motivasi dalam pembelajaran bola voli. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
efektivitas penerapan pembelajaran berbasis gamifikasi dalam meningkatkan motivasi belajar siswa
pada materi bola voli di SMA Negeri 6 Pekanbaru.

Kata Kunci: Gamifikasi, Motivasi Belajar, Bola Voli, Pendidikan Jasmani, Penelitian Tindakan Kelas

Abstract
Learning motivation is one of the important factors in the success of Physical Education learning,
particularly in volleyball lessons, which require students’ active participation, cooperation, and
perseverance in practicing technical skills. The initial learning conditions at SMA Negeri 6 Pekanbaru
indicated that some students were still less enthusiastic and less active in participating in volleyball lessons.
This study aimed to determine the effectiveness of implementing gamification-based learning in increasing
students’ motivation and engagement in volleyball lessons. This study employed a Classroom Action
Research (CAR) method based on the Kemmis and McTaggart model, which was conducted through two
cycles consisting of the stages of planning, action implementation, observation, and reflection. The research
subjects were students of Class X.2 at SMA Negeri 6 Pekanbaru, with data from 36 students used in the
quantitative analysis in accordance with the data presented in the research findings. Gamification-based
learning was implemented through the use of points, badges, levels, leaderboards, missions, challenges,
immediate feedback, and 3v3 mini-games integrated with basic volleyball skill practices. Data were
collected using a learning motivation questionnaire, engagement/performance observation sheets, and
documentation, and were then analyzed descriptively and quantitatively through the percentage of
indicator achievement and comparisons between cycles. The results showed that in Cycle I, the average
motivation score based on the questionnaire reached 73.61%, categorized as high, while the observation/
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performance results also reached 73.61%. In Cycle 1I, the observation/performance results increased to
90.60%, categorized as very good, while the mastery level increased from 47.22% to 97.22%. These findings
indicate that the implementation of gamification-based learning can be an effective instructional strategy
for increasing student engagement and supporting the improvement of motivation in volleyball learning.
This study aimed to determine the effectiveness of implementing gamification-based learning in increasing
students’ learning motivation in volleyball lessons at SMA Negeri 6 Pekanbaru.

Keywords: Gamification, Learning Motivation, Volleyball, Physical Education, Classroom Action Research
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PENDAHULUAN

Pendidikan jasmani merupakan bagian integral dari proses pendidikan yang tidak hanya
berorientasi pada perkembangan kemampuan fisik, tetapi juga mendukung perkembangan
aspek mental, sosial, emosional, dan keterampilan peserta didik. Dalam proses pembelajaran
pendidikan jasmani, siswa tidak cukup hanya memahami materi secara teoritis, tetapi juga
dituntut untuk terlibat secara aktif dalam aktivitas gerak dan praktik. Salah satu materi yang
memiliki karakteristik tersebut adalah permainan bola voli. Pembelajaran bola voli
membutuhkan penguasaan teknik dasar seperti passing bawah, passing atas, dan servis, serta
kemampuan bekerja sama, berkomunikasi, dan mempertahankan keterlibatan selama proses
pembelajaran. Keberhasilan pembelajaran bola voli tidak hanya ditentukan oleh kemampuan
guru dalam menyampaikan materi dan memberikan latihan, tetapi juga berkaitan dengan
motivasi siswa untuk mengikuti setiap aktivitas pembelajaran. Siswa yang memiliki motivasi
belajar cenderung lebih aktif dalam mengikuti latihan, berusaha menyelesaikan tugas, dan
menunjukkan ketekunan ketika menghadapi kesulitan. Sebaliknya, rendahnya motivasi dapat
menyebabkan siswa kurang berpartisipasi dan mengurangi keterlibatan mereka dalam proses
pembelajaran. Kondisi awal yang ditemukan di SMA Negeri 6 Pekanbaru menunjukkan bahwa
sebagian siswa masih kurang antusias dan kurang aktif ketika mengikuti pembelajaran bola
voli, khususnya pada saat melakukan latihan passing, servis, dan smash. Pembelajaran yang
cenderung monoton serta terbatasnya variasi tantangan dan pengalaman belajar yang
menyenangkan menjadi salah satu kondisi yang perlu mendapatkan perhatian.

Kebaruan penelitian ini terletak pada penerapan gamifikasi secara langsung dalam
pembelajaran bola voli melalui desain tindakan kelas yang memungkinkan perbaikan strategi
pada setiap siklus. Elemen gamifikasi tidak berdiri sendiri, tetapi dipadukan dengan latihan
passing bawah, passing atas, servis bawah, serta permainan 3v3. Refleksi pada akhir siklus
digunakan untuk memperbaiki tingkat tantangan, kejelasan aturan, leaderboard, dan
pemberian umpan balik pada siklus berikutnya. Dengan pendekatan tersebut, penelitian ini
diharapkan memberikan kontribusi praktis berupa alternatif strategi pembelajaran yang dapat
digunakan guru PJOK untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Berdasarkan
uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penerapan
pembelajaran berbasis gamifikasi dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa pada
materi bola voli di SMA Negeri 6 Pekanbaru.

Penelitian Terdahulu yang Relavan

No Penulis/ Judul Tujuan Metode Hasil Kontribusi clian
Tahun relevansi
Inovasi Penerapan Meningkatkan . Sistem memperoleh Mendukung
Kedah : et L2 . Agile
1 (2023) Teknik Gamifikasi | motivasi melalui Development skor SUS 90 dan penggunaan
Terhadap badge. P dinilai efektif. badge dan
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Pembelajaran pencapaian
Kampus Merdeka sebagai penguat
motivasi.
Menunjukkan
Meneuii gamifikasi dapat
Nisa & Putra Efektivitas E- o fektiv?t a]s o Effect size 0,47; diterapkan untuk
2 Modul Berbasis . ADDIE efektivitas berada meningkatkan
g
(2020) et modul berbasis . .
Gamifikasi amifikasi pada tingkat sedang. kualitas
& ) pengalaman
belajar.
The Effects of o
Gamification on Menganalisis
the Motivation and dampak Gamifikasi Memperkuat
Sotos- Basic Psvchological gamifikasi Eksperimen/ digunakan untuk dasar teoritis
3 Martinez et Y g terhadap p . meningkatkan penggunaan
Needs of L komparatif Lo o
al. (2024) Secondary School motivasi dan motivasi siswa gamifikasi pada
Physical E}(Iiucation kebutuhan pendidikan jasmani. PJOK.
Students psikologis.
. Mensintesis Menjadi
ZP ga}iifieficct:iie:rfisrsl bukti Menelaah 27 artikel | landasan state of
4 El-Tanabhi et Phvsical penggunaan Systematic dan menemukan the art dan
al. (2024) E duc}; tion: A gamifikasi dalam review kecenderungan hasil memperkuat
Svstematic Rt.aview pendidikan positif. relevansi
Y jasmani. penelitian.

Berdasarkan penelitian terdahulu yang telah dikaji, dapat diketahui bahwa gamifikasi
memiliki potensi dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran. Penelitian Sotos-Martinez et al. (2024) menunjukkan bahwa gamifikasi dapat
mendukung motivasi dan pemenuhan kebutuhan psikologis dasar siswa dalam pembelajaran
pendidikan jasmani. Temuan tersebut menunjukkan bahwa elemen permainan tidak hanya
berfungsi sebagai variasi pembelajaran, tetapi juga dapat memberikan pengalaman belajar
yang lebih menarik bagi siswa. Sementara itu, El-Tanahi et al. (2024) melalui systematic review
terhadap 27 penelitian menemukan kecenderungan hasil positif penggunaan gamifikasi dalam
pendidikan jasmani. Hasil penelitian tersebut memiliki relevansi dengan penelitian ini, tetapi
terdapat perbedaan pada konteks dan desain penelitian. Penelitian ini dilaksanakan dalam
bentuk Penelitian Tindakan Kelas pada pembelajaran bola voli di tingkat SMA dengan
memadukan elemen poin, badge, level, leaderboard, misi, tantangan, umpan balik langsung, dan
mini-game 3v3. Dengan demikian, penelitian ini berupaya melengkapi penelitian sebelumnya
dengan memberikan gambaran mengenai penerapan gamifikasi secara langsung dalam proses
pembelajaran keterampilan bola voli serta perbaikan desain pembelajaran berdasarkan hasil
refleksi antarsiklus.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model Kemmis dan
McTaggart yang terdiri atas empat tahapan utama, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan,
observasi, dan refleksi. Pemilihan PTK didasarkan pada tujuan penelitian yang tidak hanya
untuk mengetahui kondisi pembelajaran, tetapi juga untuk melakukan perbaikan secara
langsung terhadap proses pembelajaran yang berlangsung di kelas. Model ini memungkinkan
peneliti melakukan evaluasi terhadap tindakan pada setiap siklus dan menggunakan hasil
refleksi sebagai dasar penyempurnaan tindakan pada siklus berikutnya. Penelitian
dilaksanakan di SMA Negeri 6 Pekanbaru pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026. Subjek
penelitian adalah siswa kelas X.2. berjumlah 36 orang. Tindakan pembelajaran dirancang
dengan mengintegrasikan beberapa elemen gamifikasi, yaitu poin, badge, level, leaderboard,
misi (quest), challenge, umpan balik langsung, dan countdown. Elemen tersebut diterapkan
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pada latihan teknik dasar bola voli melalui passing bawah, passing atas, dan servis bawah.
Setelah latihan teknik, siswa mengikuti mini-game 3v3 untuk memberikan kesempatan
menerapkan keterampilan yang telah dilatih dalam situasi permainan.

Instrumen penelitian terdiri atas angket motivasi belajar, lembar observasi
keterlibatan/performance siswa, dan dokumentasi. Angket motivasi terdiri atas 15 pernyataan
dengan skala Likert 1-4 dan disusun berdasarkan indikator ARCS, yaitu Attention, Relevance,
Confidence, dan Satisfaction. Lembar observasi digunakan untuk mencatat keterlibatan dan
performance siswa selama proses pembelajaran, sedangkan dokumentasi digunakan sebagai
data pendukung berupa catatan dan dokumentasi pelaksanaan tindakan. Pengumpulan data
dilakukan pada setiap siklus. Angket diberikan untuk memperoleh data mengenai motivasi
belajar siswa, sedangkan observasi dilakukan selama proses pembelajaran untuk melihat
keterlibatan dan performance siswa. Dokumentasi digunakan untuk melengkapi informasi
mengenai pelaksanaan tindakan dan perubahan proses pembelajaran dari siklus I ke siklus II.
Data angket dan observasi dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Persentase diperoleh dengan
membandingkan skor yang diperoleh dengan skor maksimum, kemudian dikalikan 100%.
Perubahan hasil antarsiklus dianalisis dengan membandingkan persentase pencapaian pada
siklus I dan siklus II. Ketuntasan hasil observasi ditentukan berdasarkan Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) sebesar 75.

Pelaksanaan tindakan terdiri atas dua siklus. Pada siklus I, peneliti menyusun perangkat
pembelajaran, menetapkan target tindakan, menjelaskan mekanisme gamifikasi,
melaksanakan latihan teknik dan mini-game, serta melakukan observasi terhadap perhatian,
partisipasi, dan ketekunan siswa. Hasil observasi kemudian digunakan dalam tahap refleksi
untuk mengidentifikasi kelemahan pelaksanaan tindakan. Pada siklus II, hasil refleksi siklus I
digunakan sebagai dasar untuk melakukan penyempurnaan tindakan, terutama pada variasi
tantangan, kejelasan aturan permainan, penggunaan leaderboard, tingkat kesulitan aktivitas,
dan pemberian umpan balik langsung. Setelah tindakan dilaksanakan, observasi kembali
dilakukan untuk melihat perubahan motivasi, keterlibatan, dan performance siswa. Keabsahan
data dalam penelitian ini diperkuat melalui penggunaan beberapa teknik pengumpulan data,
yaitu angket, observasi, dan dokumentasi. Penggunaan beberapa sumber data tersebut
memungkinkan hasil penelitian tidak hanya didasarkan pada satu instrumen, tetapi
dibandingkan dengan hasil pengamatan selama proses pembelajaran dan dokumentasi
pelaksanaan tindakan.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dalam dua siklus dengan menerapkan
pembelajaran berbasis gamifikasi pada materi bola voli. Setiap siklus terdiri atas tahap
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Data penelitian diperoleh melalui
angket motivasi belajar dan lembar observasi keterlibatan siswa.

Tabel 1. Hasil Angket Motivasi Siswa Siklus I

No. Skor Total Persentase Angket (%) Kategori
1 40 66,67% Sedang
2 36 60,00% Sedang
3 44 73,33% Tinggi
4 42 70,00% Tinggi
5 50 83,33% Tinggi
6 45 75,00% Tinggi
7 47 78,33% Tinggi
8 39 65,00% Sedang
9 55 91,67% Sangat tinggi
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10 44 73,33% Tinggi

11 45 75,00% Tinggi

12 43 71,67% Tinggi

13 38 63,33% Sedang
14 42 70,00% Tinggi

15 51 85,00% Sangat tinggi
16 49 81,67% Tinggi

17 55 91,67% Sangat tinggi
18 52 86,67% Sangat tinggi
19 46 76,67% Tinggi

20 35 58,33% Sedang
21 56 93,33% Sangat tinggi
22 50 83,33% Tinggi

23 41 68,33% Sedang
24 45 75,00% Tinggi

25 44 73,33% Tinggi

26 34 56,67% Sedang
27 30 50,00% Rendah
28 42 70,00% Tinggi

29 43 71,67% Tinggi

30 48 80,00% Tinggi

31 45 75,00% Tinggi

32 47 78,33% Tinggi

33 54 90,00% Sangat tinggi
34 40 66,67% Sedang
35 29 48,33% Rendah
36 44 73,33% Tinggi

Sumber: Data diolah peneliti, 2026

Berdasarkan Tabel 1, hasil angket motivasi belajar siswa pada siklus I menunjukkan
persentase rata-rata sebesar 73,61% dengan kategori tinggi. Dari 36 siswa yang dianalisis,
sebagian besar siswa telah menunjukkan motivasi pada kategori tinggi hingga sangat tinggi,
tetapi masih terdapat siswa yang berada pada kategori sedang dan rendah. Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa motivasi belajar telah mulai terbentuk, tetapi masih diperlukan perbaikan
strategi pembelajaran agar keterlibatan siswa dapat meningkat secara lebih merata. Oleh karena
itu, hasil refleksi siklus I digunakan sebagai dasar untuk melakukan penyempurnaan penerapan
gamifikasi pada siklus II.

Tabel 2. Rekapitulasi Observasi Siklus I

Rentang Nilai (%) | Frekuensi Persentase Kategori Keterangan
86-100 5 13,89% Sangat Baik Tuntas
76-85 8 22,22% Baik Tuntas
60-75 19 52,78% Cukup 4 siswa tuntas dan 15 siswa belum tuntas
0-59 4 11,11% Kurang Belum tuntas
Jumlah 36 100,00%

Sumber: Data diolah peneliti, 2026

Berdasarkan Tabel 2, hasil observasi/performance siswa pada siklus [ menunjukkan rata-
rata sebesar 73,61% dan berada pada kategori cukup. Dari 36 siswa, sebanyak 17 siswa
(47,22%) telah mencapai ketuntasan, sedangkan 19 siswa (52,78%) belum mencapai KKM 75.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa keterlibatan dan performance siswa selama pembelajaran
masih perlu ditingkatkan. Berdasarkan refleksi siklus I, perbaikan dilakukan melalui
peningkatan variasi tantangan, kejelasan aturan gamifikasi, pembaruan leaderboard, serta
pemberian umpan balik secara langsung.
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Tabel 3. Rekapitulasi Observasi Siklus II

Rentang Nilai (%) Frekuensi | Persentase Kategori Keterangan
86-100 24 66,67% Sangat Baik Tuntas
76-85 2 5,56% Baik Tuntas
60-75 9 25,00% Cukup Tuntas*
0-59 1 2,78% Kurang Belum Tuntas
Jumlah 36 100,00%

Berdasarkan Tabel 3, hasil observasi/performance siswa pada siklus II menunjukkan
peningkatan rata-rata menjadi 90,60% dengan kategori sangat baik. Sebanyak 24 siswa
(66,67%) berada pada kategori sangat baik, 2 siswa (5,56%) berada pada kategori baik, 9 siswa
(25,00%) berada pada kategori cukup, dan 1 siswa (2,78%) berada pada kategori kurang.
Berdasarkan KKM 75, sebanyak 35 siswa (97,22%) telah mencapai ketuntasan, sedangkan 1
siswa (2,78%) belum mencapai ketuntasan. Peningkatan tersebut menunjukkan adanya
perubahan positif pada keterlibatan dan performance siswa setelah dilakukan perbaikan
tindakan pada siklus II.

100 Peningkatan Motivasi Belajar

80 1

60

40

Motivasi belajar (%)

20 1

0

Siklus | Siklus 11

Gambar 1. Peningkatan rata-rata motivasi belajar dari Siklus I ke Siklus II

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran berbasis gamifikasi
memberikan perubahan positif terhadap proses pembelajaran bola voli di SMA Negeri 6
Pekanbaru. Pada siklus I, rata-rata hasil angket motivasi belajar mencapai 73,61% dengan
kategori tinggi. Pada saat yang sama, hasil observasi/performance siswa juga berada pada
rata-rata 73,61% dengan kategori cukup dan tingkat ketuntasan sebesar 47,22%. Setelah
dilakukan perbaikan tindakan pada siklus II, rata-rata hasil observasi/performance
meningkat menjadi 90,60% dengan kategori sangat baik dan tingkat ketuntasan meningkat
menjadi 97,22%. Perubahan tersebut menunjukkan bahwa perbaikan desain pembelajaran
melalui elemen gamifikasi diikuti oleh peningkatan keterlibatan siswa dalam aktivitas
pembelajaran. Peningkatan tersebut dapat dipahami dari karakteristik gamifikasi yang
memberikan struktur aktivitas belajar melalui tujuan, tantangan, umpan balik, dan
pencapaian. Dalam penelitian ini, siswa tidak hanya menerima instruksi latihan teknik, tetapi
juga memperoleh misi, poin, badge, level, leaderboard, dan kesempatan mengikuti mini-game.
Struktur tersebut membuat aktivitas pembelajaran memiliki target yang lebih konkret
sehingga siswa memperoleh dorongan untuk menyelesaikan tugas yang diberikan. Hasil ini
sejalan dengan systematic review Arufe-Giraldez et al. (2022) yang menunjukkan bahwa
sebagian besar penelitian tentang gamifikasi dalam pendidikan jasmani melaporkan
peningkatan motivasi dan keterlibatan siswa.

Penggunaan elemen permainan juga memberikan variasi terhadap aktivitas
pembelajaran bola voli. Pada pembelajaran konvensional, latihan teknik yang dilakukan
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secara berulang dapat menimbulkan kejenuhan apabila tidak disertai variasi aktivitas dan
tujuan yang jelas. Dalam penelitian ini, latihan passing dan servis dikemas sebagai misi,
kemudian dilanjutkan dengan mini-game 3v3. Dengan demikian, siswa memperoleh
kesempatan untuk menghubungkan latihan teknik dengan situasi permainan. Variasi
tersebut menjadi salah satu faktor yang dapat menjelaskan meningkatnya keterlibatan siswa
selama pembelajaran. Temuan penelitian ini juga sejalan dengan El-Tanahi et al. (2024) yang
melalui systematic review terhadap 27 penelitian menemukan kecenderungan positif
penggunaan gamifikasi dalam pendidikan jasmani. Kajian tersebut menunjukkan bahwa
gamifikasi dapat digunakan sebagai pendekatan untuk meningkatkan pengalaman
pembelajaran pendidikan jasmani, meskipun efektivitasnya tetap dipengaruhi oleh desain
dan konteks penerapannya.

Hasil penelitian juga dapat dikaitkan dengan temuan Li et al. (2024) yang melakukan
meta-analisis terhadap 35 intervensi dengan 2.500 peserta. Hasil meta-analisis menunjukkan
adanya pengaruh positif dan signifikan gamifikasi terhadap motivasi intrinsik, meskipun
ukuran pengaruh keseluruhannya relatif kecil. Temuan tersebut penting karena
menunjukkan bahwa gamifikasi tidak secara otomatis menghasilkan perubahan motivasi
hanya dengan menambahkan unsur permainan. Efektivitasnya sangat bergantung pada
bagaimana elemen permainan dirancang dan diintegrasikan ke dalam kegiatan belajar. Dalam
konteks penelitian ini, perbaikan tindakan pada siklus II menjadi bagian penting yang
membedakan penerapan gamifikasi dari sekadar pemberian reward. Pada siklus I, masih
terdapat 19 siswa atau 52,78% yang belum mencapai ketuntasan hasil observasi. Kondisi
tersebut menjadi dasar untuk melakukan refleksi dan memperbaiki mekanisme
pembelajaran. Pada siklus II, guru memperjelas aturan, meningkatkan variasi tantangan,
memperbarui leaderboard, dan memberikan umpan balik secara langsung. Setelah perbaikan
tersebut dilakukan, jumlah siswa yang mencapai ketuntasan meningkat menjadi 35 siswa
atau 97,22%. Dengan demikian, hasil penelitian memberikan indikasi bahwa keberhasilan
gamifikasi dalam pembelajaran bola voli tidak hanya ditentukan oleh keberadaan poin, badge,
atau leaderboard, tetapi juga oleh proses refleksi dan penyesuaian desain pembelajaran
terhadap respons siswa.

Temuan tersebut memperkuat hasil systematic review terbaru mengenai gamifikasi dan
motivasi pada pendidikan jasmani remaja. Review tersebut menunjukkan bahwa gamifikasi
secara umum dapat meningkatkan motivasi dalam pendidikan jasmani, tetapi masih terdapat
variasi hasil karena perbedaan desain penelitian, karakteristik peserta didik, dan bentuk
intervensi. Review tersebut juga merekomendasikan penelitian dengan prosedur yang lebih
jelas dan evaluasi yang lebih panjang. Hal ini memperlihatkan bahwa penelitian tindakan
kelas seperti penelitian ini memiliki nilai praktis karena menggambarkan proses perbaikan
pembelajaran secara bertahap berdasarkan kondisi nyata di kelas. Selain aspek motivasi dan
keterlibatan, penggunaan mini-game 3v3 memberikan ruang bagi siswa untuk menerapkan
keterampilan teknik dalam situasi permainan. Aktivitas tersebut mendorong interaksi
antarsiswa, kerja sama kelompok, komunikasi, dan keberanian untuk melakukan teknik yang
telah dilatih. Dengan demikian, gamifikasi dalam penelitian ini tidak hanya digunakan sebagai
mekanisme pemberian penghargaan, tetapi menjadi bagian dari desain aktivitas
pembelajaran. Meskipun demikian, hasil penelitian ini perlu diinterpretasikan secara
proporsional. Penelitian menggunakan desain PTK tanpa kelompok kontrol sehingga
peningkatan yang terjadi tidak dapat secara mutlak dikaitkan hanya dengan gamifikasi.
Peningkatan juga dapat dipengaruhi oleh pengulangan latihan, pengalaman siswa dari siklus
[ ke siklus II, interaksi dengan guru, serta proses refleksi yang menghasilkan perbaikan
pembelajaran. Selain itu, data kuantitatif yang dianalisis dalam artikel berjumlah 36 siswa
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sehingga hasil penelitian terutama menggambarkan kondisi kelas yang diteliti. Keterbatasan
tersebut menjadi dasar untuk penelitian selanjutnya dengan jumlah peserta yang lebih besar,
kelompok pembanding, instrumen yang tervalidasi, dan periode intervensi yang lebih
panjang. Kontribusi penelitian ini terletak pada penerapan gamifikasi dalam pembelajaran
bola voli secara langsung melalui integrasi latihan teknik, misi, poin, badge, level,
leaderboard, tantangan, umpan balik, dan mini-game 3v3 dalam desain PTK. Penelitian ini
menunjukkan bahwa elemen gamifikasi dapat dikembangkan secara adaptif melalui refleksi
antarsiklus, bukan hanya diterapkan sebagai tambahan teknologi atau permainan. Dengan
demikian, penelitian ini memberikan alternatif praktis bagi guru PJOK dalam merancang
pembelajaran bola voli yang lebih variatif, interaktif, dan berorientasi pada keterlibatan
siswa.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil Penelitian Tindakan Kelas yang dilaksanakan dalam dua siklus,
penerapan pembelajaran berbasis gamifikasi memberikan perubahan positif terhadap
motivasi dan keterlibatan siswa pada pembelajaran bola voli di SMA Negeri 6 Pekanbaru.
Penerapan elemen gamifikasi berupa poin, badge, level, leaderboard, misi, tantangan, umpan
balik langsung, dan mini-game 3v3 membuat aktivitas pembelajaran menjadi lebih bervariasi
dan memberikan target aktivitas yang lebih jelas kepada siswa. Hasil angket pada siklus I
menunjukkan rata-rata motivasi belajar sebesar 73,61% dengan kategori tinggi. Sementara
itu, hasil observasi/performance siswa meningkat dari rata-rata 73,61% pada siklus I
menjadi 90,60% pada siklus II. Persentase ketuntasan hasil observasi juga meningkat dari
47,22% pada siklus I menjadi 97,22% pada siklus II. Peningkatan tersebut menunjukkan
bahwa perbaikan desain pembelajaran melalui proses refleksi antarsiklus berkaitan dengan
meningkatnya keterlibatan dan performance siswa selama pembelajaran bola voli. Dengan
demikian, pembelajaran berbasis gamifikasi dapat digunakan sebagai salah satu alternatif
strategi pembelajaran PJOK untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan mendukung
motivasi belajar pada materi bola voli. Namun, karena penelitian ini menggunakan desain
Penelitian Tindakan Kelas tanpa kelompok kontrol, hasil peningkatan perlu dipahami dalam
konteks kelas yang diteliti dan belum dapat digeneralisasikan secara luas. Penelitian
selanjutnya disarankan menggunakan jumlah subjek yang lebih besar, instrumen yang telah
melalui pengujian validitas dan reliabilitas, kelompok pembanding, serta waktu intervensi
yang lebih panjang.

Novelty penelitian ini terletak pada penerapan pembelajaran berbasis gamifikasi yang
diintegrasikan secara sistematis dengan latihan teknik dasar bola voli dan aktivitas
permainan 3v3 dalam konteks pembelajaran Pendidikan Jasmani di tingkat SMA. Berbeda
dengan penelitian sebelumnya yang umumnya menerapkan gamifikasi secara terbatas pada
penggunaan poin, penghargaan, atau kompetisi untuk meningkatkan motivasi belajar,
penelitian ini mengombinasikan berbagai elemen gamifikasi, yaitu poin, badge, level,
leaderboard, misi, tantangan, umpan balik langsung, dan mini-game 3v3 ke dalam tahapan
pembelajaran keterampilan bola voli. Integrasi tersebut tidak hanya diarahkan untuk
meningkatkan motivasi, tetapi juga untuk mendorong keterlibatan aktif, partisipasi, dan
performa siswa selama proses pembelajaran. Kebaruan lainnya terletak pada penerapan
model Penelitian Tindakan Kelas melalui dua siklus yang memungkinkan strategi gamifikasi
dikembangkan berdasarkan hasil observasi dan refleksi pada setiap siklus. Dengan demikian,
penelitian ini memberikan kontribusi praktis berupa model implementasi gamifikasi yang
kontekstual dan adaptif untuk pembelajaran bola voli di SMA, sekaligus memperkuat bukti
empiris mengenai pemanfaatan gamifikasi sebagai strategi untuk meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran Pendidikan Jasmani.
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