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ABSTRACT 

This study aims to determine the students' perceptions of SMA Santo Paulus Pontianak regarding the 

application of gamification in chemistry learning. The research is a case study with a survey method 

conducted at SMA Santo Paulus Pontianak. The study was conducted on 302 students in class X. Students' 

perceptions of gamification were surveyed using the Q-method Analysis instrument. A guided free 

interview technic used to confirm the questionnaire results and obtain additional information or clarify 

gaps in the questionnaire results. The results of this research as a whole get an average survey result 

(approval of positive statements and disagreement of negative) of 78.2%, which indicates that students 

have positive perceptions with good categories on the application of gamification in chemistry learning. 

The conclusion from the results of this study is that the application of gamification makes teaching and 

learning activities fun. Aspects of gamification provide a variety of learning activities. Students are 

motivated to achieve the best possible learning outcomes because of the competitive and collaborative 

nature fostered by numerous positive feedbacks and reinforcements. 

 

Keywords: Gamification, Chemistry Learning, Q-method Analysis, Student’s Perception. 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui persepsi peserta didik SMA Santo Paulus Pontianak terhadap 

penerapan gamifikasi dalam pembelajaran kimia. Penelitian yang dilakukan adalah penelitian studi kasus 

dengan metode survei yang dilakukan di SMA Santo Paulus Pontianak. Penelitian dilakukan pada 302 

orang peserta didik kelas X. Persepsi peserta didik terhadap gamifikasi disurvei menggunakan instrumen 

Q-metodologi. Konfirmasi atas hasil angket dilakukan dengan teknik wawancara bebas terpimpin untuk 

memperoleh informasi lanjutan ataupun klarifikasi atas kesenjangan hasil angket. Hasil penelitian secara 

keseluruhan mendapatkan rata-rata hasil survey (persetujuan terhadap pernyataan positif dan 

ketidaksetujuan terhadap pernyataan negatif) sebesar 78,2 % yang menunjukkan bahwa peserta didik 

memiliki persepsi positif dengan kategori baik terhadap penerapan gamifikasi dalam pembelajaran kimia. 

Kesimpulan atas hasil penelitian ini adalah bahwa penerapan gamifikasi dalam pembelajaran kimia 

menjadikan kegiatan belajar mengajar menjadi menyenangkan. Aspek-aspek dalam gamifikasi 

memberikan variasi dalam kegiatan belajar. Sifat kompetitif dan kolaboratif  yang dikembangkan dengan 

sejumlah umpan balik serta penguatan positif membuat peserta didik terpacu untuk memperoleh capaian 

pembelajaran   yang maksimal. 

 

Kata kunci: Gamifikasi, Pembelajaran Kimia, Q-metodologi, Persepsi Peserta Didik. 

 

PENDAHULUAN  

Industri game di dunia saat ini berkembang 

sangat pesat (Kurniawan, 2019). Imbas dari hal 

tersebut juga terjadi di Indonesia. Perkembangan 

industri game di Indonesia tumbuh pesat sebagai 

dampak pandemi dan mempengaruhi banyak 

sektor kehidupan (Gunawan, et.al 2021). Salah 

satu sektor yang cukup terpengaruh adalah 

pendidikan, yaitu dengan berkembangnya 

gamifikasi dalam pendidikan dan pembelajaran 

selama pandemi (Fadilla & Sarah, 2022; Hidayat, 

et.al, 2021). 
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Menurut Kapp & Cone (2012) gamifikasi 

didefinisikan sebagai konsep penggunaan aspek-

aspek permainan seperti logika, estetika, dan 

mekanika permainan dalam konteks non 

permainan. Gamifikasi disebut sebagai solusi 

untuk meningkatkan partisipasi individu ataupun 

kelompok (Vianna, et.al, 2014), memotivasi dan 

memfasilitasi pembelajaran (Glover, 2013). 

Selain itu gamifikasi dipercaya dapat menjadi 

pemicu tindakan meta-konstruktif yang 

melibatkan dan menggabungkan kemampuan 

perilaku, emosional, dan kognitif siswa ke dalam 

pembelajaran (Fredericks & McColskey, 2012). 

Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran 

kenyataannya masih mengalami sejumlah 

pertentangan. Kebanyakan orang menganggap 

game (terutama game online baik PC ataupun 

mobile) sebagai hal yang negatif (Whitton & 

Maclure, 2017). Pendapat ini didasarkan bahwa 

bermain game dalam waktu yang lama seringkali 

membuat orang menjadi ketergantungan, 

cenderung abai dalam aktivitas hariannya, tidak 

mau bersosialisasi dan malas belajar yang 

kemudian berdampak pada kinerja akademiknya 

(Kurniawan, 2017). Kecanduan game juga 

meningkatkan kebiasaan menunda pekerjaan dan 

tidak mengerjakan pekerjaan rumah tepat waktu 

(Knaus, 2010). Sebagian besar hal ini terjadi 

pada konteks game sebagai permainan sehingga 

menjadi tantangan sekaligus peluang penerapan 

aspek game dalam konteks pendidikan. 

Dalam masyarakat saat ini, berkembangnya 

pembelajaran di era digital menuntut 

pembelajaran yang lebih baik dan lebih modern. 

Inovasi perlu dilakukan untuk menciptakan 

pembelajaran dan penilaian yang mampu 

menstimulus tumbuhnya kemampuan berpikir 

kritis dan kreatif dalam menyelesaikan 

permasalahan (Maharani, Mohamad & Kisfatul, 

2022). Oleh karena itu,  gamifikasi menjadi salah 

satu pilihan dalam memperkaya model dan 

strategi pembelajaran. Faktor penting dalam 

penerapan gamifikasi adalah mempertimbangkan 

beban kognitif untuk memaksimalkan efektivitas 

pembelajaran (Turan et.al, 2016). Pengembangan 

gamifikasi ini tentunya juga perlu 

memperhatikan karakteristik dan kebutuhan 

peserta didik. Sebelum mengembangkan 

gamifikasi pendidik harus menganalisis beberapa 

hal seperti usia peserta didik, lingkungannya, 

jenis kelamin, pola pikir, pandangannya terhadap 

aspek game itu sendiri, domain pembelajaran, 

waktu yang dibutuhkan, dan kondisi kekinian 

(Yildirim, 2017). Artinya pengembangan 

gamifikasi harus juga mengkaji persepsi peserta 

didik terhadap gamifikasi. Berdasarkan 

pemaparan latar belakang di atas, maka 

penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

persepsi peserta didik SMA Santo Paulus 

Pontianak terhadap penerapan gamifikasi dalam 

pembelajaran kimia.  

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian yang dilakukan adalah penelitian 

studi kasus dengan metode survei yang dilakukan 

di SMA Santo Paulus Pontianak. Penelitian 

dilakukan pada 302 orang peserta didik kelas  X. 

Persepsi peserta didik terhadap gamifikasi 

disurvei menggunakan instrumen Q-metodologi 

(Yildirim, 2017) yang terdiri dari 18 butir 

peryataan baik positif maupun negatif dengan 

distribusi seperti pada tabel sebaran berikut: 

 

Tabel 1. Sebaran instrumen Q metodologi 

Aspek Dimensi Pernyataan (No. Item) 

Dinamika 

Gamifika

si 

Logika 

Proses 

Penerapan gamifikasi 

dalam pembelajaran 

membuat proses 

pembelajaran lebih 

efektif (1), Penerapan 

gamifikasi dalam 

pembelajaran hanya 

dapat diterapkan dalam 

penilaian (7) 

Emosi Proses pembelajaran 

dengan gamifikasi 

membosankan (2), Saya 

senang untuk terlibat 

dalam pembelajaran 

yang menerapkan 

gamifikasi (11) 

Kemajuan 

Struktur 

Saya merasa tidak perlu 

untuk mereview materi 

pelajaran yang telah 

dipelajari sebelum 

mempelajari materi 

pembelajaran berikutnya 

(8) Saya termotivasi 

untuk mengikuti 

pembelajaran dengan 

isu-isu/materi-materi 

yang berurutan (15) 

Mekanika Kompetisi Saya merasa senang 

mengikuti kompetisi 
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(memiliki jiwa 

kompetitif)(3), 

Lingkungan yang 

kompetitif membuat 

saya terasing dari 

pembelajaran (17) 

Kerjasama Saya suka belajar dan 

bekerja sendirian (4), 

Saya merasa senang dan 

lebih baik jika bekerja 

sama dengan teman-

teman saya (12) 

Kompone

n 

Gamifika

si 

Titik 

Pencapaia

n 

Dengan adanya sistem 

poin membuat 

pembelajaran lebih 

menyenangkan (9), Saya 

merasa tidak perlu 

adanya pemberian skor 

dalam proses 

pembelajaran (16) 

Medali/Poi

n 

pengalama

n 

Pemberian medali 

(bintang/penghargaan/po

in tambahan) 

meningkatkan komitmen 

untuk proses 

pembelajaran (5), 

Menurut saya pemberian 

medali 

(bintang/penghargaan/po

in tambahan) itu tidak 

penting (13) 

Lencana Saya merasa 

penghargaan dari guru 

tidak memberikan 

dampak pada komitmen 

terhadap proses 

pembelajaran (6), Saya 

termotivasi untuk 

mendapatkan 

penghargaan dari guru 

(10) 

Level Saya berusaha untuk 

memperoleh capaian 

pembelajaran tertinggi 

(14), Capaian 

pembelajaran adalah 

langkah sederhana yang 

harus dilalui semua 

orang (18) 

 

Analisis data hasil angket respon 

menggunakan analisis kualitatif berdasarkan 

tabel kategori persentase di bawah ini: 

 

Tabel 2. Kriteria angket respon 
Persentase Kategori 

0% - 20% Buruk sekali 

21% - 40 % Buruk 

41 % - 60 % Cukup 

61 % - 80 % Baik 

81% - 100 % Baik sekali 

 

Konfirmasi atas hasil angket dilakukan dengan 

teknik wawancara bebas terpimpin untuk 

memperoleh informasi lanjutan ataupun 

klarifikasi atas kesenjangan hasil angket. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil survei persepsi peserta didik terhadap 

gamifikasi menggunakan instrumen Q-

metodologi di SMA Santo Paulus Pontianak 

mendapatkan hasil sebagai berikut: 

 

Tabel 3. Persepsi peserta didik terhadap 

gamifikasi dengan instrumen Q-metodologi 

Aspek  Dimensi No. 

item 

Setuju Tidak 

Setuju 

Dinamika 

Gamifikasi 

Logika 

Proses 

1 95,2 % 4,8 % 

7 31,4 % 68,6 % 

Emosi  2 9,6 % 90,4 % 

11 97,1 % 2,9 % 

Kemajuan 

Struktur 

8 23,8 % 76,2 % 

15 78,1 % 21,9 % 

Mekanika Kompetisi 3 75,2 % 24,8 % 

17 46,7 % 53,3 % 

kerjasama 4 50,5 % 49,5 % 

12 80 % 20 % 

Komponen 

Gamifikasi 

Titik 

Pencapaian 

9 80 % 20 % 

16 23,8 % 76,2 % 

Medali/Poin 

pengalaman 

5 80 % 20 % 

13 21,9 % 78,1% 

Lencana 6 23,1 % 76,9 % 

10 77,1 % 22,9 % 

Level 14 82,9 % 17,1 % 

18 92,3 % 7,7 % 

 

Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat 

bahwa untuk aspek dinamika gamifikasi pada 

dimensi dinamika proses sebagian besar peserta 

didik (95,2 %) setuju bahwa gamifikasi dapat 

menjadikan pembelajaran kimia lebih efektif, 

namun sebagian (31,4%) masih diterapkan hanya 
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dalam proses penilaian. Dari hasil wawancara 

terhadap peserta didik memperoleh penegasan 

informasi bahwa dengan adanya gamifikasi yang 

dilakukan oleh guru kimia membuat variasi 

dalam pembelajaran sehingga alur kegiatan tidak 

monoton. Hal ini sejalan dengan penelitian 

Sekarini (2019) bahwa pembelajaran dengan 

penggunaan game edukasi sangat menyenangkan 

sehingga membuat mereka tertarik mengikuti 

pembelajaran. Untuk dimensi emosi, 97,1% 

peserta didik senang untuk terlibat dalam 

pembelajaran yang menerapkan gamifikasi dan 

sebagian besar (90,4%) tidak setuju bahwa 

gamifikasi membuat pembelajaran menjadi 

membosankan. Artinya gamifikasi membuat 

pembelajaran kimia di kelas lebih menyenangkan 

dan tidak membosankan. Perasaan senang ini 

kemudian diharapkan akan meningkatkan kinerja 

peserta didik dalam pembelajarannya. Pendapat 

ini sesuai dengan Lutfi et.al (2021) bahwa 

dengan penerapan gamifikasi dalam 

pembelajaran peserta didik yang merasa senang 

akan berusaha terus-menerus dan tidak menyerah 

untuk mendapatkan hasil belajar yang maksimal. 

Hal ini sesuai dengan karakteristik peserta didik 

SMA Santo Paulus Pontianak yang menyukai 

tantangan dalam pembelajaran sains (Suliono, 

2022). 

Selanjutnya, pada dimensi kemajuan struktur 

sebagian besar peserta didik (76,2%) merasa 

perlu untuk mereview materi pelajaran yang 

telah dipelajari sebelum mempelajari materi 

pembelajaran berikutnya dan 78,1% merasa 

termotivasi untuk mengikuti pembelajaran 

dengan isu-isu/materi-materi yang berurutan. 

Informasi yang diperoleh mengungkap bahwa 

peserta didik merasa terbantu ketika guru kimia 

menyampaikan urutan materi yang akan 

dipelajari dalam satu semester pada kontrak 

pembelajaran. Hal ini akan mempermudah 

mereka dalam mereview materi yang telah 

dipelajari ataupun mempersiapkan pembelajaran 

berikutnya sehingga akan membantu dalam 

penuntasan hasil belajar. Ini senada dengan 

penelitian Lutfi et.al (2021) bahwa gamifikasi 

yang disusun dengan orientasi tujuan 

pembelajaran membantu penuntasan tujuan 

pembelajaran lebih baik dibanding dengan 

bentuk penugasan lainnya. 

Persepsi peserta didik terhadap gamifikasi 

pada aspek mekanika menunjukkan hasil untuk 

dimensi kompetisi 75,2% merasa senang 

mengikuti kompetisi (memiliki jiwa kompetitif) 

namun 46,7% merasa lingkungan yang 

kompetitif membuat saya terasing dari 

pembelajaran. Konfirmasi lebih lanjut kepada 

peserta didik lewat wawancara memperoleh 

informasi bahwa peserta didik ingin iklim 

kompetisi yang sehat sehingga tidak saling 

menjatuhkan satu sama lain. Iklim kompetisi 

yang tidak sehat seringkali mengakibatkan 

kecurangan sehingga lebih baik bagi peserta 

didik untuk tidak saling berkompetisi. Untuk itu 

pendidik harus mampu mengemas gamifikasi 

dalam iklim kompetisi yang sehat dan 

menghindari kemungkinan curang. Hal ini 

diperkuat oleh pendapat Herliani; Didimud & 

Elsye (2021) bahwa pendidik perlu melakukan 

elaborasi dalam kegiatan pembelajaran salah 

satunya dengan memfasilitasi terjadinya 

kompetisi yang sehat antar peserta didik agar 

dapat meningkatkan prestasi belajar.  

Untuk dimensi kerjasama menunjukkan 

50,5% peserta didik suka belajar dan bekerja 

sendirian namun 80% merasa senang dan lebih 

baik jika bekerja sama dengan teman-temannya. 

Dari penelusuran wawancara mereka yang 

memiliki kecenderungan suka belajar dan bekerja 

sendirian tetap menunjukkan perasaan senang 

jika bekerja sama dalam kelompok. Ini 

menunjukkan bahwa peserta didik pada dasarnya 

sadar akan pentingnya kolaborasi dalam 

pembelajaran kimia. Dengan adanya kerjasama 

dalam kelompok mereka belajar untuk 

mendengarkan pendapat teman-temannya, 

menganalisis informasi dari berbagai sumber dan 

menggunakannya untuk kepentingan bersama. 

Hal ini senada dengan hasil penelitian Winatha & 

Kadek (2020) bahwa gamifikasi dapat 

mengakomodasi kerjasama, mengajarkan 

menerima pendapat kelompok sehingga 

membantu menyelesaikan kesulitan dalam 

pembelajaran. 

Hasil survey untuk aspek komponen 

gamifikasi menunjukkan bahwa untuk dimensi 

titik pencapaian 80% peserta didik senang 

dengan adanya sistem pemberian poin, dan ada 

23,8% peserta didik yang merasa tidak perlu 

memberikan skor dalam proses pembelajaran. 

Dimensi medali/poin pengalaman menunjukkan 

80% peserta didik merasa pemberian medali 

(bintang/penghargaan/poin tambahan) 
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meningkatkan komitmen untuk proses 

pembelajaran sedangka 21,9% merasa pemberian 

medali (bintang/penghargaan/poin tambahan) itu 

tidak penting. Dimensi lencana menunjukkan 

bahwa 23,1% peserta didik  merasa penghargaan 

dari guru tidak memberikan dampak pada 

komitmen terhadap proses pembelajaran 

sedangkan 77,1% merasa termotivasi untuk 

mendapatkan penghargaan dari guru.  

Survey tehadap ketiga dimensi ini 

menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik 

ingin setiap pengalamannya dapat dihargai, 

dengan adanya penghargaan dari guru maka akan 

memiliki pengaruh positif dalam motivasi dan 

komitmen peserta didik dalam mengikuti setiap 

tahapan pembelajaran kimia. Hal ini sesuai 

dengan pendapat Amsari & Mudjiran (2018) 

pemberian penguatan dari pendidik baik berupa 

pujian, perlakuan hangat, hadiah juga dalam 

bentuk tambahan poin  akan menimbulkan 

respon belajar yang positif. Selanjutnya dimensi 

level menunjukkan 82,9% peserta didik akan 

berusaha untuk memperoleh capaian 

pembelajaran tertinggi dan 92,3% peserta didik 

yakin bahwa capaian pembelajaran adalah 

langkah sederhana yang harus dilalui semua 

orang. Hasil ini menunjukkan bahwa sebagian 

besar peserta didik berkeinginan untuk 

memperoleh capaian setinggi-tingginya sesuai 

dengan kemampuannya masing-masing. Kondisi 

ini diperkuat dari hasil penelitian Jusuf (2016) 

bahwa dalam gamifikasi peserta didik akan 

terpacu untuk memperoleh capaian belajar 

maksimal karena sistem akan secara terus-

menerus memberikan umpan balik positif. 

Hasil penelitian secara keseluruhan 

menemukan bahwa peserta didik memiliki 

persepsi positif dengan kategori baik terhadap 

penerapan gamifikasi dalam pembelajaran kimia 

di SMA Santo Paulus Pontianak. Hal ini 

ditunjukkan dengan rata-rata hasil survey 

(persetujuan terhadap penyataan positif dan 

ketidaksetujuan terhadap pernyataan negatif) 

sebesar 78,2 %. Penelitian ini sejalan dengan 

hasil penelitian Winatha & Kadek (2020) dimana 

peserpsi mahasiswa terhadap gamifikasi adalah 

positif terutama dalam meningkatkan semangat 

dan memberi tantangan dalam pembelajaran. Hal 

serupa juga ditemukan dalam penelitian Sekarini 

(2019) bahwa peserta didik memliki ketertarikan 

dan memiliki persepsi positif dengan kategori 

baik terhadap pembelajaran IPA dengan game 

edukasi. Temuan ini dapat menjadi salah satu 

pertimbangan satuan pendidikan dalam 

mengembangkan kurikulum operasional sekolah. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Emawaty (2022) 

bahwa sejak pembelajaran di era pandemi maka 

satuan pendidikan perlu mengembangkan 

kurikulum berbasis online dengan segala model 

dan metode pembelajarannya. Gamifikasi dapat 

menjadi salah satu alternatif yang dapat dipilih 

sebagai metode pembelajaran yang dapat 

diakomodasi dalam kurikulum operasional 

sekolah. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan pembahasan di atas maka dapat 

disimpulkan bahwa peserta didik SMA Santo 

Paulus Pontianak memiliki persepsi yang positif 

dengan kategori  baik terhadap penerapan 

gamifikasi dalam pembelajaran kimia. Penerapan 

gamifikasi dalam pembelajaran menjadikan 

kegiatan belajar mengajar menjadi 

menyenangkan. Aspek-aspek dalam gamifikasi 

memberikan variasi dalam kegiatan belajar. Sifat 

kompetitif dan kolaboratif  yang dikembangkan 

dengan sejumlah umpan balik serta penguatan 

positif membuat peserta didik terpacu untuk 

memperoleh capaian pembelajaran yang 

maksimal. 
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