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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas pembelajaran gamifikasi berbantuan 

video presentasi dan video animasi Canva pada siswa sekolah menengah pertama. Penelitian 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi-eksperimen berupa Pretest–Posttest 

Nonequivalent Group Design. Sampel terdiri dari dua kelas, yaitu kelas A Sekolah Menengah 

Pertama Negeri 2 Halmahera Barat (19 siswa) dan kelas B MTsN 1 Kota Ternate (25 siswa). 

Instrumen penelitian berupa soal pilihan ganda yang telah divalidasi dan dianalisis butirnya. 

Analisis data meliputi statistik deskriptif (pretest, posttest, dan N-gain), uji normalitas, uji 

homogenitas, serta uji hipotesis menggunakan independent sample t-test. Hasil analisis data 

menunjukkan bahwa kemampuan awal kedua kelas relatif sama (rata-rata pretest kelas    
                       ). Setelah perlakuan, terjadi peningkatan hasil belajar dengan rata-rata 

posttest kelas A sebesar 82,95 dan kelas B sebesar 81,24. Nilai N-gain menunjukkan peningkatan 

yang cukup efektif pada kedua kelas, yaitu        (kelas A) dan        (kelas B). Uji 
normalitas dan homogenitas menunjukkan data berdistribusi normal dan homogen. Hasil uji 

independent sample t-test menunjukkan nilai signifikansi                yang berarti tidak 
terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua kelas. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa pembelajaran gamifikasi berbantuan video presentasi dan video animasi Canva sama 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 
.  

Kata Kunci: Gamifikasi, Video Presentasi, Video Animasi, Hasil Belajar Siswa 

 

ABSTRACT 

 

This study aims to analyze the effectiveness of gamification learning assisted by presentation 

videos and Canva animation videos on junior high school students. The study used a quantitative 

approach with a quasi-experimental design in the form of a Pretest–Posttest Nonequivalent 

Group Design. The sample consisted of two classes, namely class A of State Junior High School 

2 West Halmahera (19 students) and class B of MTsN 1 Ternate City (25 students). The research 

instrument was a multiple-choice question that had been validated and analyzed. Data analysis 

included descriptive statistics (pretest, posttest, and N-gain), normality test, homogeneity test, 

and hypothesis testing using an independent sample t-test. The results of the data analysis 

showed that the initial abilities of both classes were relatively similar (average pretest of class A 

= 34.32; class B = 36.88). After the treatment, there was an increase in learning outcomes with 

an average posttest of class A of 82.95 and class B of 81.24. The N-gain value showed a fairly 

effective increase in both classes, namely 74.71% (class A) and 70.11% (class B). Normality and 

homogeneity tests showed that the data were normally distributed and homogeneous. The results 
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of the independent sample t-test showed a significance value of 0.467 (>0.05), which means 

there was no significant difference between the two classes. Thus, it can be concluded that 

gamification learning assisted by presentation videos and Canva animated videos is equally 

effective in improving student learning outcomes. 

Keywords: Gamification, Presentation Video, Animated Video, Student Learning Outcomes 

 

 

PENDAHULUAN 

 

Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu mata pelajaran wajib 

di Sekolah Menengah Pertama (SMP). Pembelajaran IPA di SMP memiliki peran strategis 

karena menjadi dasar pembentukan literasi sains bagi siswa  (Pertiwi et al., 2018). Siswa pada 

12-15 tahun, menurut teori perkembangan kognitif Piaget berada pada tahap peralihan dari 

berpikir konkret menuju berpikir abstrak (Noor & Hidayati, 2017; Syar, 2020). Fase 

perkembangan ini merupakan jembatan bagi siswa untuk mengembangkan kemampuan berpikir 

ilmiah, pemecahan masalah, serta pemahaman konsep-konsep dasar sains yang akan menjadi 

fondasi bagi pembelajaran tingkat selanjutnya (Agustiawan et al., 2019; Aini et al., 2025). 

Namun Demikian, Permasalahan yang sering muncul dalam pembelajaran IPA, khususnya fisika, 

adalah kesulitan siswa dalam memahami konsep-konsep fisika bersifat abstrak. Fisika dianggap 

sebagai mata pelajaran yang abstrak, sehingga siswa kesulitan dalam memahami konsep fisika 

yang dikaitkan dengan fenomena dalam kehidupan sehari hari (Silaban & Nainggolan, 2022). 

Dalam penelitian lain diungkapkan bahwa kesulitan yang paling umum dihadapi oleh siswa 

adalah memahami konsep fisika, menerapkan dalam menganalisis soal, serta mengaikan materi 

dengan gejala sehari hari (Azizah et al., 2015). Permasalah tersebut pada umumnya disebabkan 

oleh rendahnya kemampuan operasi dasar matematika, pembelajaran yang kurang menarik 

karena masih didominasi oleh metode ceramah tanpa menggunakan variasi media pembelajaran 

yang memvisualisasikan fenomenanya (Shabir, 2023).  

Kondisi tersebut  berdampak pada rendahnya hasil belajar fisika, yang ditunjukkan oleh 

capaian nilai siswa yang belum memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)(Sangaji et al., 

2024). Berdasarkan hasil observasi awal di sekolah terhadap nilai Ujian Akhir Semester siswa, 

terdapat variasi skor yang cukup signifikan. Nilai tertinggi sebesar 47,67 dan terendah 25,00, 

dengan rata-rata 34,52 serta standar deviasi 6,60 yang menunjukkan penyebaran nilai sedang. 

Hasil ini menunjukkan bahwa seluruh siswa (9 orang) belum mencapai Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) sebesar 65, sehingga kemampuan akademik siswa masih tergolong rendah. 

Temuan ini menjadi indikator perlunya evaluasi terhadap proses pembelajaran. Oleh karena itu, 

analisis faktor-faktor yang memengaruhi hasil belajar menjadi dasar penting untuk penelitian 

dalam upaya meningkatkan hasil dan motivasi belajar siswa. 

Permasalahan-permasalahan tersebut menunjukkan bahwa proses pembelajaran IPA 

masih perlu dikembangkan melalui strategi dan media pembelajaran yang lebih interaktif, visual, 

dan dekat dengan pengalaman siswa. Salah satu upaya untuk mengatasi hal tersebut adalah 

penggunaan media pembelajaran menggunakan gamifikasi berbasis video yang diharapkan dapat 

membantu siswa memahami konsep fisika melalui tampilan visual, animasi, konteks nyata, dan 

narasi yang menarik (Sitinjak, 2022).  

Gamifikasi merupakan penggunaan elemen-elemen desain game pada konteks non-game 

(Deterding, et al., 2011; Deterding, 2012; Mulyana, et al., 2015). Menurut Huotari & Hamari 

(2012), gamifikasi merujuk pada sebuah proses dalam meningkatkan kinerja dengan 
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menghadirkan pengalaman-pengalaman bermain untuk mendukung nilai kreasi penggunanya 

secara keseluruhan. Dalam literatur lainnya, gamifikasi merupakan penggunaan mekanika game, 

estetika, dan pola pikir game untuk melibatkan orang-orang, memotivasi suatu tindakan, 

meningkatkan pembelajaran, dan memecahkan masalah (Kapp, et al., 2014). 

Berbagai hasil penelitian menunjukan bahwa penggunaan media game dalam 

pembelajaran efektif dalam meningkatkan keaktifan siswa, meningkatkan minat belajar siswa 

dan keterampilan abad 21 (Dewi, 2021; Wahyuning, 2022). Hasil penelitian serupa menunjukan 

penggunaan game berupa media kartu dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa materi 

perkembangbiakan tumbuhan dan hewan (Rachman, 2018).  Penelitian yang dilakukan oleh 

(Kurniawan & Risnani, 2021) tentang pengembangan game edukasi digital “Adventure of Plant” 

dalam pembelajaran IPA biologi menunjukkan penggunaan media pembelajaran game dapat 

mempermudah siswa dalam mempelajari konsep dasar materi ipa biologi khususnya materi 

plantae. Penelitian yang dilakukan oleh (Mahendra et al., 2023)menunjukan gamikasi sangat 

efektif untuk pembelajaran jarak jauh. menurut (Badryatusyahryah et al., 2022) penerapan 

gamifikasi pada pembelajaran fisika dapat memberikan lebih banyak informasi tentang proses 

pembelajaran dan memberikan pengaruh yang sangat besar terhadap motivasi belajar dan 

keterlibatan siswa. 

Selain gamifikasi, penggunaan video pembelajaran juga berperan penting dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Video pembelajaran merupakan media audio-visual yang 

menggabungkan gambar bergerak dan suara untuk menyampaikan materi pendidikan, bertujuan 

membantu pemahaman siswa dengan menyajikan konsep, prinsip, atau prosedur secara lebih 

jelas, menarik, dan mudah diakses kapan saja, serta mendukung berbagai gaya belajar visual, 

auditori, dan kinestetik (Permata Fayzah et al., 2022). Video pembelajaran adalah media yang 

berfungsi untuk mentransfer pengetahuan yang dapat digunakan sebagai bagian dari proses 

belajar. Video pembelajaran lebih interaktif dan lebih spesifik dari sebuah buku atau kuliah, 

berusaha untuk mengajar dengan contoh dan memberikan informasi untuk menyelesaikan tugas 

tertentu (Rohman, 2022). Menurut (Mayer & Fiorella, 2011), media pembelajaran didefinisikan 

sebagai penyajian kata (audio/teks) dan gambar (visual/animasi) dengan tujuan mendukung 

pembelajaran  memungkinkan siswa membangun representasi mental dari informasi multimedia. 

Video pembelajaran dapat dikembangkan dalam bentuk video presentasi maupun video 

animasi. Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa penggunaan video animasi mampu 

meningkatkan minat belajar, pemahaman konseptual, serta hasil belajar siswa (Qondias et al., 

2024). Video animasi dapat membuat visualisasi yang menarik dan interaktif sehingga konsep 

sains yang abstrak dapat lebih mudah dipahami oleh siswa. Penelitian lain oleh  (Rahayu et al., 

2024) juga menemukan bahwa video animasi efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan minat 

belajar siswa dibandingkan dengan media pembelajaran menggunakan media power point. Hal 

ini menunjukkan bahwa unsur gerak, ilustrasi, dan narasi dalam video memberikan pengalaman 

belajar yang lebih kaya dibandingkan media visual konvensional. Hasil yang serupa ditemukan 

oleh (Caella & Yulianto, 2024) dimana skor motivasi dan hasil belajar siswa sekolah dasar yang 

menggunakan video animasi dalam pembelajaran memiliki skor hasil belajar dan motivasi 

belajar lebih tinggi dibandingkan dengan pembelajaran yang tidak menggunakan video animasi. 

Dengan demikian, penggunaan video animasi secara konsisten terbukti memberikan dampak 

positif terhadap peningkatan kualitas pembelajaran, khususnya dalam aspek motivasi, 

pemahaman konsep, dan capaian hasil belajar. Selain penggunaan video animasi, penggunaan 

video presentasi juga memiliki pengaruh terhadap hasil belajar siswa. Hasil penelitian (Pangga et 

al., 2020b) diperoleh Video presentasi dapat meningkatan hasil belajar dan minat belajar siswa 
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dengan kategori yang sangat baik. Meskipun demikian, sebagian besar penelitian sebelumnya 

masih mengkaji penggunaan gamifikasi dan video pembelajaran secara terpisah. Beberapa 

penelitian berfokus pada penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran fisika (Abramovich, et al., 

2013; Pirker, et al., 2014; Chen, et al., 2015; Mekler, et al., 2017; Khalil, et al., 2017; Kyewski 

& Krämer, 2018; Bicen & Kocakoyun, 2018; Sobodić, et al., 2018; Hursen & Bas, 2019; 

Wardani, et al., 2019), sementara penelitian lain lebih menitikberatkan pada penggunaan media 

video dalam pembelajaran fisika dan dampaknya terhadap hasil belajar, minat belajar, serta 

penguasaan konsep (Kajian et al., 2024; Khualid & Rohmah, 2025; Lestari et al., 2025; Pangga 

et al., 2020a, 2020b; Permata Fayzah et al., 2022; Qondias et al., 2024; Rahayu et al., 2024; 

Sitinjak, 2022).  

Penelitian yang secara khusus mengkaji efektivitas pembelajaran gamifikasi berbasis 

video, terutama dengan membandingkan video presentasi dan video animasi dalam pembelajaran 

fisika SMP, masih sangat terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk 

membandingkan efektivitas pembelajaran gamifikasi berbasis video presentasi dan gamifikasi 

berbasis video animasi Canva terhadap hasil belajar fisika siswa SMP. 

 

METODE 

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif dengan jenis 

quasi-eksperimen. Quasi eksperimen digunakan karena dalam penelitian ini tidak dilakukan 

randomisasi sampel secara penuh, namun tetap diberikan perlakuan untuk melihat pengaruh 

terhadap variabel terikat (Sugiyono, 2021). Desain penelitian yang digunakan adalah Pretest–

Posttest Nonequivalent Group Design, yaitu desain eksperimen semu yang melibatkan dua 

kelompok berbeda dengan pretest, kemudian dibandingkan berdasarkan hasil posttest setelah 

perlakuan diberikan. Desain penelitian digambarkan seperti pada tabel di bawah ini 

 

Tabel 1 Desain Peneleitian 

Kelompok Pre-Test Perlakuan Post test 

Kelas A    Aplikasi Gamfikasi + video 

presentasi  
   

Kelas B    Aplikasi Gamifikasi + video 

animasi 
   

   

   = Skor Pre-test dan Post test setelah diberikan perlakukan kelas A 

   = Skor Pre-test dan Skor Post test setelah diberikan perlakukan kelas B 
 

Populasi dari penelitian ini adalah siswa SMPN 2 Halmehera Barat dan MTSN 1 kota 

Ternate. Sampel penelitianya adalah siswa kelas VIII di SMPN 2 Halmahera Barat (Kelas A) dan 

MTsN 1 Kota Ternate (kelas B). Pemilihan sampel dilakukan menggunakan purposive sampling, 

yaitu teknik penentuan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu yang relevan dengan tujuan 

penelitian, meliputi kesesuaian jenjang kelas, kurikulum yang digunakan, serta materi 

pembelajaran yang sama (Sugiyono, 2021). Penelitian ini tidak menggunakan kelompok kontrol, 

melainkan bersifat komparatif antar perlakuan. Artinya, kedua kelas sama-sama diberikan 

perlakuan berupa pembelajaran gamifikasi, tetapi dengan media yang berbeda, yaitu video 

presentasi pada kelas A dan video animasi Canva pada kelas B. Dengan demikian, penelitian ini 

bertujuan untuk membandingkan efektivitas dua jenis perlakuan tersebut dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa. Variabel penelitian ini terdiri atas variabel bebas dan variabel terikat. 
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Variabel bebas adalah pembelajaran berbasis gamifikasi berbantuan video presentasi dan 

pembelajaran berbasis gamifikasi berbantuan video animasi. Variabel terikatnya adalah hasil 

belajar fisika siswa SMP dan MTSN.  

Instrumen penelitian  yang digunakan berupa tes hasil belajar dalam bentuk soal pilihan 

ganda yang disusun berdasarkan indikator pencapaian kompetensi pada materi yang diajarkan. 

Jumlah soal yang digunakan sebanyak 36 butir soal untuk kelas A  dan  25 butir soal untuk kelas 

B. Sebelum digunakan, instrumen telah melalui uji validitas dan reliabilitas. Validitas instrumen 

meliputi validitas isi yang diperoleh melalui penilaian ahli (expert judgment), serta validitas 

empiris yang dianalisis menggunakan uji korelasi butir soal. Selain itu, dilakukan analisis butir 

soal yang mencakup tingkat kesukaran dan daya pembeda. Reliabilitas instrumen dihitung 

menggunakan koefisien reliabilitas (misalnya Cronbach’s Alpha), dengan hasil menunjukkan 

bahwa instrumen berada pada kategori reliabel. 

Teknik analisis data yang digunakan meliputi analisis statistik deskriptif untuk 

menggambarkan hasil belajar siswa, seperti nilai rata-rata, nilai maksimum, nilai minimum, dan 

standar deviasi. Selanjutnya, analisis statistik inferensial digunakan untuk menguji efektivitas 

perlakuan yang diberikan. Sebelum dilakukan uji inferensial, data terlebih dahulu diuji prasyarat 

melalui uji normalitas dan uji homogenitas untuk menentukan jenis uji statistik yang sesuai. 

 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

Penelitian ini dilaksanakan di sekolah SMPN 2 Halmahera Barat (Kelas A) dan MTSN 1 

Kota Ternate (Kelas B). Kelas A menggunakan media pembelajaran Gamifikasi dengan 

berbantuan video presentasi dan kelas B menggunakan media pembelajaran gamifikasi 

berbantuan video animasi canva. Kedua kelas di berikan test di awal pembelajaran dan tets di 

akhir pembelajaran. Tampilan media game yang digunakan seperti pada gambar di bawah ini 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tampilan Aplikasi Gamifikasi dengan Menggunakan Classcraft 
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Kedua kelas di ajar dengan topik yang sama yaitu kebencaaan dan gempa bumi. Hasil analisis 

deksriptif kedua kelas ditampilkan seperti pada tabel di bawah ini 

 

Tabel 2 Hasil analisis Deksriptif Hasil Belajar Siswa Kelas A dan Kelas B 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation Variance 

Pre test kelas A 19 24 48 34.32 6.438 41.450 

post test kelas A 19 72 100 82.95 7.284 53.053 

pre test kelas B 25 16 66 36.88 14.993 224.777 

post est kelas B 25 66 97 81.24 8.161 66.607 

Valid N 

(listwise) 

19 
     

 

Hasil analisis statistik deskriptif menunjukan nilai pretest kelas A yang diikuti oleh 19 

siswa memiliki skor rata-rata sebesar 34,32 serta simpangan baku 6,44, yang menunjukkan 

kemampuan awal siswa relatif rendah dan cukup homogen. Setelah diberikan perlakuan 

pembelajaran, nilai posttest kelas A mengalami peningkatan yang signifikan pada skor minimum 

dan skor maksimum 100, serta nilai rata-rata 82,95 dan simpangan baku 7,28, yang menandakan 

peningkatan hasil belajar yang tinggi dengan variasi nilai yang masih terkendali. 

Pada kelas B yang terdiri dari 25 siswa, nilai pretest menunjukkan skor minimum 16 dan 

maksimum 66 dengan nilai rata-rata 36,88 dan simpangan baku 14,99. Nilai simpangan baku 

yang relatif besar mengindikasikan bahwa kemampuan awal siswa di kelas B lebih beragam 

dibandingkan kelas A. Selanjutnya, nilai posttest kelas B berada pada rentang 66 hingga 97 

dengan nilai rata-rata 81,24 dan simpangan baku 8,16, yang menunjukkan adanya peningkatan 

hasil belajar yang tinggi dengan variasi nilai yang lebih homogen dibandingkan kondisi awal. 

Data diatas juga menunjukan kedua kelas memiliki kemampuan awal yang relatif sama 

berdasarkan nilai rata-rata kelas. Secara umum, kedua kelas mengalami peningkatan hasil belajar 

yang nyata setelah pembelajaran, yang tercermin dari kenaikan nilai rata-rata pretest ke posttest. 

Meskipun demikian, kelas A menunjukkan peningkatan yang sedikit lebih tinggi dan tingkat 

homogenitas yang lebih baik dibandingkan kelas B. 

Gambar 2 Tampilan menu utama/materi pokok Aplikasi Gamifikasi dengan Menggunakan 

Classcraft 
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Selain analisis deskriptif hasil belajar siswa, dilakukan juga analisis deskriptif nilai N-gain skor 

untuk kelas A dan kelas B. Hasil analisis deskriptif nilai N-gain skor kedua kelas ditampilkan 

pada tabel 2 di bawah ini.  

 

Tabel 3. Hasil Analisis Deskriptif Nilai N-Gain 

 Kelompok Statistic Std. Error 

persen A Mean 74.71 2.296 

95% Confidence Interval 

for Mean 

Lower Bound 69.89  

Upper Bound 79.54  

5% Trimmed Mean 73.99  

Median 72.22  

Variance 100.133  

Std. Deviation 10.007  

Minimum 63  

Maximum 100  

Range 38  

Interquartile Range 13  

Skewness 1.153 .524 

Kurtosis 1.050 1.014 

B Mean 70.11 2.356 

95% Confidence Interval 

for Mean 

Lower Bound 65.25  

Upper Bound 74.97  

5% Trimmed Mean 70.19  

Median 67.92  

Variance 138.754  

Std. Deviation 11.779  

Minimum 46  

Maximum 92  

Range 46  

Interquartile Range 16  

Skewness .103 .464 

Kurtosis -.342 .902 

 

Hasil perhitungan uji N-gain score menunjukan bahwa nilai rata-rata N-gain score untuk 

kelas A adalah 74,71% dengan kategori cukup efektif dengan skor-gain minimum sebesar 63% 

dan skor maksimum sebesar 100%. Sementara untuk kelas B, hasil perhitungan uji N-gain skore 

diperoleh nilai rata-rata sebesar 70,1% yang masuk pada kategori cukup efektif dengan N-gain 

score minimum sebesar 46% dan skor maksimum sebesar 92% (Zaenuri et al., 2025). Dari 

pengkategorian di atas maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan gamifikasi 

dengan tambahan video presentasi (kelas A) dan gamifikasi tambahan video animasi (kelas B) 

sama cukup efektif untuk meningkatkan hasil belajar IPA pada siswa sekolah menengah 

pertama. Walaupum nilai rata-rata N-gain score kelas A sedikit lebih baik dibandingkan dengan 

kelas B. Selain analisis deskriptif juga dilakukan analisis statistik menggunakan SPSS. Analisis 
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yang diguanakna adalah uji Normalitas dan Homogenitas untuk menentukan jenis uji statistik 

yang digunakan. Hasil kedua uji tersebut ditampilkan pada tabel di bawah ini 

 

 

 

 

 

Tests of Normality 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Uji normalitas menggunakan Shapiro Wilk karena jumlah sampel kurang dari 50. Nilai sig yang 

diperoleh kelas A dan B 0.136 dan 0.918 > 0.005 sehingga disimpulkan bahwa data pada kedua 

kelas berdistribusi normal. Kemudian, Uji homogenitas berdasarkan tabel 5 diperoleh nilai sig 

0.459 > 0.005 sehingga disimpulkan bawah data pada kedua kelas juga homogen. Setelah data 

berdistribusi normal, maka efektifitas kedua kelas diuji menggunakan statistik Uji t. Hasil 

analisis uji t seperti ditampilkan pada tabel di bawah ini 

 
Tabel 6 Hasil Analisis Uji t 

 

Levene's 

Test for 

Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas 

Kelas Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic Df Sig. 

nilai post tes kelas A .183 19 .092 .924 19 .136 

post tes kelas B .080 25 .200
*
 .982 25 .918 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

Tabel 5 Hasil Uji Homogenitas 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

nilai Based on Mean .558 1 42 .459 

Based on Median .524 1 42 .473 

Based on Median and 

with adjusted df 

.524 1 41.113 .473 

Based on trimmed mean .572 1 42 .453 
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nilai Equal 

variances 

assumed 

.558 .459 .719 42 .476 1.707 2.373 -3.082 6.497 

Equal 

variances 

not 

assumed 

  

.731 40.847 .469 1.707 2.336 -3.011 6.425 

 

 

Berdasarkan hasil uji Independent Samples t-test, diperoleh nilai signifikansi sebesar 

0,476 > .005 (p > 0,005). Hasil ini menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan yang signifikan 

antara skor rata-rata hasil belajar siswa pada kedua kelompok setelah diberikan perlakuan. 

Dengan demikian, kedua perlakuan yang diberikan menghasilkan capaian hasil belajar yang 

relatif setara.Tidak ditemukannya perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok 

mengindikasikan bahwa pembelajaran menggunakan media gamifikasi berbantuan video 

presentasi dan video animasi yang sama-sama efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Meskipun terdapat perbedaan rata-rata nilai, perbedaan tersebut tidak cukup besar untuk 

dinyatakan signifikan secara statistik. 

Pembelajaran menggunakan gamifikasi membuat siswa menjadi lebih aktif dalam proses 

pembelajaran. Tantangan, umpan balik, serta penghargaan yang diberikan selama pembelajaran 

menjadikan kegiatan belajar lebih interaktif sehingga berdampak pada meningkatnya motivasi 

belajar siswa. Sejumlah penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi dalam 

pembelajaran memberikan dampak positif terhadap hasil belajar siswa. Hasil penelitian (Duterte, 

2024) menunjukan bahwa gamifikasi secara signifikan meningkatkan hasil belajar dan motivasi 

siswa melalui penggunaan poin, lencana, dan tantangan leaderboards yang mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Meta-analisis oleh Bai et al. (2020). 

Tinjauan sistematis oleh Nurhayati dan Fathurrohman (2025) turut menunjukkan bahwa 

gamifikasi meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa yang berimplikasi pada peningkatan 

capaian akademik, meskipun efektivitasnya tetap dipengaruhi oleh desain implementasi 

pembelajaran. Selain itu, meta–analisis oleh (Bai et al., 2020) menunjukkan bahwa gamifikasi 

memberikan pengaruh positif terhadap performa belajar siswa dengan effect size sedang, yang 

menegaskan bahwa pembelajaran yang mengintegrasikan elemen permainan cenderung 

menghasilkan capaian akademik yang lebih baik dibandingkan pembelajaran tanpa gamifikasi. 

Hasil review sistematis oleh (Nurhayati & Fathurrohman, 2025) juga menunjukkan bahwa 

gamifikasi meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa yang berimplikasi pada peningkatan 

capaian akademik, meskipun efektivitasnya tetap dipengaruhi oleh desain implementasi 

pembelajaran. Temuan–temuan ini mendukung interpretasi bahwa penggunaan elemen 

gamifikasi secara umum berkontribusi pada hasil belajar yang lebih baik, namun variasi spesifik 

bentuk media (misalnya, video animasi vs. video presentasi dengan gamifikasi) tidak selalu 

menghasilkan perbedaan signifikan apabila kedua media sama–sama efektif dalam menyajikan 

konten pembelajaran. 

Namun demikian, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa meskipun kedua kelompok 

pembelajaran mengalami peningkatan hasil belajar, perbedaan peningkatan tersebut tidak 

signifikan secara statistik, sebagaimana ditunjukkan oleh hasil uji Independent Samples t-test 

dengan nilai signifikansi sebesar 0,476 (p > 0,005). Temuan ini mengindikasikan bahwa kedua 
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perlakuan, yaitu gamifikasi berbantuan video presentasi dan gamifikasi berbantuan video 

animasi, memberikan dampak peningkatan hasil belajar yang relatif setara. Hal ini diperkuat oleh 

analisis N-gain yang menunjukkan bahwa kedua kelompok berada pada kategori peningkatan 

yang sama, sehingga perbedaan rata-rata skor yang muncul tidak cukup kuat secara statistik 

untuk menyatakan keunggulan salah satu media. 

Analisis ini memperlihatkan bahwa faktor utama peningkatan hasil belajar bukan semata-

mata ditentukan oleh jenis media video yang digunakan, melainkan oleh keberhasilan desain 

pembelajaran dalam menciptakan keterlibatan aktif siswa. Temuan ini juga sejalan dengan 

berbagai penelitian sebelumnya yang melaporkan bahwa penggunaan video animasi maupun 

video presentasi tanpa gamifikasi pun mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan 

(Caella & Yulianto, 2024; Kajian et al., 2024; Ode & Lamote, 2024; Qondias et al., 2024; 

Rahayu et al., 2024) menunjukan bahwa penggunaan video animasi dalam pembelajaran 

berpengaruh terhadap hasil belajar siswa, motivasi belajar dan juga pemahaman konsep siswa. 

Hasil penelitian lain tentang penggunaan video presentasi juga menunjukan hasil yang 

serupa(Lestari et al., 2025; Permata Fayzah et al., 2022; Qondias et al., 2024; Sitinjak, 2022). 

Hal tersebut menunjukkan bahwa ketika media pembelajaran sama-sama mampu menghadirkan 

penyajian materi yang jelas, menarik, dan mudah dipahami, maka perbedaan bentuk visual media 

tidak selalu menghasilkan perbedaan capaian belajar yang signifikan. 

Kontribusi utama penelitian ini terletak pada temuan empiris bahwa integrasi gamifikasi 

dengan dua bentuk media video yang berbeda menghasilkan efektivitas pembelajaran yang 

setara. Temuan ini memberikan implikasi praktis bahwa guru atau pengembang pembelajaran 

tidak harus bergantung pada satu jenis media tertentu, tetapi dapat memilih media yang paling 

mudah diakses dan sesuai dengan kondisi sekolah tanpa mengurangi efektivitas pembelajaran. 

Dengan demikian, fokus pengembangan pembelajaran sebaiknya diarahkan pada peningkatan 

interaktivitas dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, bukan semata pada pemilihan 

jenis media. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memperkuat temuan sebelumnya bahwa 

pembelajaran yang interaktif dan menarik berkontribusi pada peningkatan motivasi serta hasil 

belajar siswa. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran gamifikasi berbantuan video 

presentasi maupun video animasi dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran yang efektif 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 
  

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Terdapat peningkatan skor rata-rata hasil belajar siswa pada kelas A dan kelas B setelah 

diberikan perlakuan pembelajaran. Peningkatan tersebut ditunjukkan oleh nilai N-gain 

rata-rata kelas A sebesar 74, 71% sedangkan kelas B memperoleh nilai N-gain sebesar 

70,11 %. hal tersebut menunjukan kedua perlakuan pembelajaran cukup efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

2. Skor rata-rata hasil post-test antara kelas A dan kelas B tidak menunjukkan perbedaan 

yang signifikan secara statistik. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan 

gamifikasi berbantuan video presentasi dan gamifikasi berbantuan video animasi sama-

sama efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

Pengembangan penelitian selanjutnya dapat diarahkan pada perbandingan efektivitas 

pembelajaran menggunakan gamifikasi tanpa bantuan video pembelajaran dengan 
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pembelajaran gamifikasi yang dipadukan dengan media video. Kajian tersebut penting untuk 

mengetahui sejauh mana kontribusi media video dalam memperkuat dampak gamifikasi 

terhadap hasil belajar siswa, sehingga dapat diperoleh gambaran yang lebih komprehensif 

mengenai peran masing-masing komponen pembelajaran. Selain itu, penelitian lanjutan juga 

dapat mengembangkan desain eksperimen yang membandingkan beberapa kondisi 

pembelajaran secara simultan, yaitu pembelajaran menggunakan gamifikasi berbantuan video 

animasi, gamifikasi berbantuan video presentasi, gamifikasi tanpa penggunaan video, serta 

pembelajaran konvensional tanpa gamifikasi. Desain penelitian semacam ini memungkinkan 

analisis yang lebih komprehensif mengenai kontribusi relatif antara penggunaan media video 

dan penerapan gamifikasi terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Dengan demikian, 

penelitian lanjutan diharapkan dapat memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai 

strategi pembelajaran yang paling efektif untuk meningkatkan keterlibatan dan capaian 

belajar siswa dalam berbagai konteks pembelajaran 
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