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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi digital di era pendidikan abad ke-21 menghadirkan peluang sekaligus tantangan 
berupa meningkatnya distraksi digital yang berdampak pada penurunan motivasi dan keterlibatan belajar 
peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi pemanfaatan media pembelajaran interaktif 
berbasis gamifikasi dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik serta mengidentifikasi faktor 
pendukung dan penghambat implementasinya dalam proses pembelajaran. Metode yang digunakan adalah 
penelitian kualitatif deskriptif dengan pendekatan studi literatur (library research) melalui analisis berbagai 
sumber ilmiah yang relevan. Data dianalisis menggunakan teknik analisis isi melalui tahapan reduksi data, 
pengelompokan tema, interpretasi, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa gamifikasi 
yang mengintegrasikan elemen permainan seperti poin, lencana, level, tantangan, dan papan peringkat mampu 
meningkatkan motivasi intrinsik dan ekstrinsik, keterlibatan belajar, serta menciptakan pengalaman belajar 
yang lebih interaktif dan berpusat pada peserta didik. Kebaruan penelitian ini terletak pada penekanan bahwa 
efektivitas gamifikasi tidak hanya ditentukan oleh penggunaan teknologi, tetapi oleh desain pedagogis yang 
mampu memenuhi kebutuhan psikologis peserta didik berdasarkan Self-Determination Theory. Kontribusi 
penelitian ini memberikan pemahaman komprehensif tentang peran gamifikasi sebagai strategi pembelajaran 
adaptif di tengah distraksi digital. Implikasi penelitian ini bagi praktik pendidikan adalah pentingnya 
peningkatan kompetensi digital guru, penguatan desain pembelajaran inovatif, serta pemerataan akses 
teknologi untuk mendukung implementasi gamifikasi secara efektif. Selain itu, hasil penelitian ini dapat 
menjadi acuan bagi pengembangan kebijakan pendidikan berbasis digital serta penelitian lanjutan terkait 
optimalisasi media pembelajaran interaktif. 
Kata Kunci: manajemen pendidikan, mutu pembelajaran, transformasi digital, kepemimpinan pendidikan 
 

ABSTRACT 
The development of digital technology in 21st-century education presents both opportunities and challenges, particularly in 
the form of increasing digital distractions that contribute to the decline of students’ learning motivation and engagement. 
This study aims to explore the use of interactive learning media based on gamification in enhancing students’ learning 
motivation and to identify the supporting and inhibiting factors in its implementation within the learning process. The method 
used is a qualitative descriptive study with a library research approach through the analysis of relevant scientific sources. 
Data were analyzed using content analysis techniques involving data reduction, thematic classification, interpretation, and 
conclusion drawing. The results show that gamification, which integrates game elements such as points, badges, levels, 
challenges, and leaderboards, can enhance intrinsic and extrinsic motivation, increase learning engagement, and create a more 
interactive and student-centered learning experience. The novelty of this study lies in its emphasis that the effectiveness of 
gamification is determined not only by the use of technology but also by pedagogical design that addresses students’ 
psychological needs based on Self-Determination Theory. The contribution of this study provides a comprehensive 
understanding of gamification as an adaptive learning strategy in the context of digital distractions. The implications for 
educational practice include the importance of improving teachers’ digital competencies, strengthening innovative 
instructional design, and ensuring equitable access to technology to support effective gamification implementation. 
Furthermore, the findings can serve as a reference for developing digital-based education policies and for future research on 
optimizing interactive learning media. 
Keywords: educational management, learning quality, digital transformation, educational leadership. 
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PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan yang signifikan 

dalam dunia pendidikan. Kehadiran berbagai perangkat digital, media sosial, 
platform video, dan aplikasi berbasis internet telah mengubah cara peserta didik 
memperoleh informasi dan berinteraksi dengan lingkungan belajar mereka. Di satu 
sisi, perkembangan ini memberikan kemudahan akses terhadap sumber belajar yang 
lebih luas dan fleksibel. Namun, di sisi lain, berbagai bentuk distraksi digital juga 
menjadi tantangan yang dapat menurunkan fokus dan motivasi belajar peserta didik. 
Fenomena ini semakin terlihat pada generasi saat ini yang tumbuh dalam lingkungan 
digital dan cenderung lebih tertarik pada aktivitas yang bersifat interaktif, visual, dan 
memberikan umpan balik secara langsung. Rendahnya motivasi belajar akibat 
distraksi digital menjadi salah satu permasalahan yang banyak ditemukan dalam 
proses pembelajaran. Peserta didik sering kali mengalami kesulitan mempertahankan 
perhatian dalam kegiatan belajar yang bersifat konvensional. Pembelajaran yang 
hanya berpusat pada penyampaian materi tanpa melibatkan interaksi aktif sering 
dianggap kurang menarik dibandingkan dengan berbagai aplikasi digital yang 
mereka gunakan sehari-hari. Kondisi ini menuntut pendidik untuk menghadirkan 
inovasi pembelajaran yang mampu menyesuaikan karakteristik peserta didik di era 
digital sekaligus mempertahankan motivasi belajar mereka (Hilalludin, Januardi, et 
al., 2025). 

Salah satu inovasi yang banyak mendapat perhatian dalam beberapa tahun 
terakhir adalah penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi. 
Gamifikasi merupakan penerapan elemen-elemen permainan, seperti poin, lencana 
(badges), level, tantangan, dan papan peringkat (leaderboard), ke dalam konteks 
nonpermainan, termasuk pendidikan. Pendekatan ini bertujuan untuk meningkatkan 
keterlibatan, partisipasi, dan motivasi peserta didik melalui pengalaman belajar yang 
lebih menarik dan menyenangkan. 

Sejumlah penelitian telah menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki potensi 
besar dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Penelitian Jaramillo-
Mediavilla dkk. (2024) menemukan bahwa gamifikasi memberikan dampak positif 
terhadap motivasi dan performa akademik peserta didik melalui pengalaman belajar 
yang lebih interaktif (Jaramillo-mediavilla et al., 2024). Senada dengan itu, Howard 
dkk. (2024) melalui studi meta-analisis menunjukkan bahwa gamifikasi mampu 
meningkatkan motivasi intrinsik, otonomi belajar, dan keterhubungan sosial peserta 
didik selama proses pembelajaran (Li et al., 2024). Penelitian Zhang dan Crawford 
(2024) juga mengungkapkan bahwa penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran 
berbasis gamifikasi dapat meningkatkan partisipasi dan antusiasme peserta didik 
dalam kegiatan evaluasi pembelajaran (Zhang & Crawford, 2024). Selain itu, Moreno-
Guerrero dkk. (2023) menegaskan bahwa elemen-elemen gamifikasi seperti poin, 
badge, leaderboard, dan tantangan menjadi faktor penting dalam mendorong 
motivasi belajar peserta didik (Ratinho, 2023). Temuan tersebut diperkuat oleh Chon 
dkk. (2024) yang menyimpulkan bahwa gamifikasi mampu menciptakan pengalaman 
belajar yang lebih menarik melalui pemberian umpan balik dan penghargaan yang 
mendorong keterlibatan peserta didik (Ah et al., 2024). 

Meskipun demikian, hasil penelitian yang ada masih banyak berfokus pada 
pengukuran efektivitas gamifikasi terhadap hasil belajar atau peningkatan motivasi 
secara kuantitatif. Kajian yang secara khusus mengeksplorasi bagaimana media 
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pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi dimanfaatkan dalam proses pembelajaran 
serta faktor-faktor yang mendukung dan menghambat penerapannya masih relatif 
terbatas. Selain itu, perkembangan teknologi yang sangat cepat menyebabkan 
munculnya berbagai bentuk media gamifikasi baru yang memerlukan kajian lebih 
lanjut agar implementasinya sesuai dengan kebutuhan peserta didik masa kini. 
Kesenjangan inilah yang menjadi dasar perlunya penelitian untuk memahami 
pemanfaatan gamifikasi secara lebih mendalam melalui pendekatan deskriptif. 

Penelitian ini menjadi penting karena motivasi belajar merupakan salah satu 
faktor utama yang memengaruhi keberhasilan proses pendidikan. Pemanfaatan 
media pembelajaran yang mampu menarik perhatian peserta didik menjadi 
kebutuhan yang semakin mendesak di tengah meningkatnya distraksi digital. Melalui 
pemahaman yang lebih komprehensif mengenai penerapan gamifikasi, pendidik 
dapat memperoleh gambaran tentang strategi pembelajaran yang lebih relevan 
dengan karakteristik generasi digital. Di samping itu, hasil penelitian ini diharapkan 
dapat menjadi referensi bagi guru, dosen, maupun pengembang media pembelajaran 
dalam merancang pengalaman belajar yang lebih interaktif dan bermakna. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi 
pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi dalam mendukung 
motivasi belajar peserta didik di era digital serta mengidentifikasi berbagai faktor 
yang mendukung dan menghambat penerapannya dalam proses pembelajaran. 
Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam 
pengembangan inovasi pembelajaran yang lebih adaptif terhadap kebutuhan 
pendidikan abad ke-21. 

 
 
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan metode studi 
literatur (library research) untuk mengeksplorasi pemanfaatan media pembelajaran 
interaktif berbasis gamifikasi dalam mendukung motivasi belajar peserta didik di era 
digital serta mengidentifikasi faktor-faktor yang mendukung dan menghambat 
implementasinya dalam proses pembelajaran (Hilalludin & Althof, 2024). Data 
penelitian berupa data sekunder yang diperoleh dari berbagai sumber ilmiah. 
Pengumpulan data dilakukan melalui penelusuran literatur pada berbagai basis data 
akademik. Data yang telah terkumpul kemudian dianalisis menggunakan teknik 
analisis isi (content analysis) melalui tahapan reduksi data, pengelompokan tema, 
interpretasi, dan penarikan kesimpulan. Analisis difokuskan pada bentuk 
pemanfaatan gamifikasi dalam pembelajaran, kontribusinya terhadap motivasi belajar 
peserta didik, serta berbagai faktor pendukung dan penghambat penerapannya 
(Hilalludin & Khaer, 2025). Untuk meningkatkan validitas hasil penelitian, dilakukan 
triangulasi sumber dengan membandingkan dan mengkaji berbagai temuan dari 
literatur yang memiliki tema serupa sehingga diperoleh pemahaman yang lebih 
komprehensif dan objektif. Hasil analisis kemudian disajikan secara deskriptif untuk 
memberikan gambaran yang mendalam mengenai peran media pembelajaran 
interaktif berbasis gamifikasi sebagai salah satu inovasi pembelajaran yang relevan 
dalam menjawab tantangan motivasi belajar peserta didik di era digital (Halza et al., 
2024). 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  
Pemanfaatan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Gamifikasi dalam 
Mendukung Motivasi Belajar Peserta Didik di Era Digital. 

Hasil kajian menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran interaktif 
berbasis gamifikasi memberikan kontribusi yang signifikan terhadap peningkatan 
motivasi belajar peserta didik di era digital. Temuan ini mengindikasikan bahwa 
keberhasilan gamifikasi tidak hanya terletak pada penggunaan teknologi dalam 
pembelajaran, tetapi juga pada kemampuannya mengubah pengalaman belajar 
menjadi lebih menarik, menantang, dan bermakna. Di tengah perkembangan 
teknologi yang semakin pesat, peserta didik saat ini merupakan generasi yang akrab 
dengan perangkat digital dan terbiasa memperoleh informasi secara cepat, interaktif, 
serta visual. Kondisi tersebut menyebabkan pendekatan pembelajaran konvensional 
yang berpusat pada guru sering kali kurang mampu mempertahankan perhatian dan 
keterlibatan peserta didik dalam proses belajar. Oleh karena itu, kehadiran gamifikasi 
menjadi salah satu alternatif inovatif yang relevan untuk menjawab tantangan 
pendidikan di era digital (Sailer & Homner, 2020). 

Temuan penelitian ini memperlihatkan bahwa elemen-elemen gamifikasi 
seperti poin, lencana (badges), papan peringkat (leaderboards), level, dan tantangan 
(challenges) mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis. Peserta didik 
terdorong untuk mencapai target pembelajaran karena adanya sistem penghargaan 
yang memberikan pengakuan terhadap usaha dan pencapaian mereka (Dichev & 
Dicheva, 2021). Dalam konteks psikologi pendidikan, kondisi ini menunjukkan bahwa 
gamifikasi berperan sebagai stimulus yang dapat meningkatkan motivasi intrinsik 
maupun ekstrinsik peserta didik. Motivasi intrinsik muncul ketika peserta didik 
merasa tertantang dan menikmati proses belajar, sedangkan motivasi ekstrinsik 
berkembang melalui penghargaan atau pengakuan yang diberikan selama proses 
pembelajaran berlangsung (Pustikayasa et al., 2026). 

Temuan tersebut sejalan dengan teori Self-Determination Theory (SDT) yang 
dikembangkan oleh Edward L. Deci dan Richard M. Ryan. Teori ini menjelaskan 
bahwa motivasi individu akan berkembang secara optimal apabila terpenuhi tiga 
kebutuhan psikologis dasar, yaitu kompetensi (competence), otonomi (autonomy), dan 
keterhubungan sosial (relatedness) (Sailer et al., 2023). Dalam pembelajaran berbasis 
gamifikasi, peserta didik memperoleh rasa kompetensi melalui pencapaian level dan 
penyelesaian tantangan yang diberikan. Aspek otonomi tercermin dari kesempatan 
peserta didik untuk menentukan strategi belajar dan menyelesaikan misi sesuai 
kemampuan masing-masing. Sementara itu, kebutuhan keterhubungan sosial 
terpenuhi melalui aktivitas kolaborasi maupun kompetisi yang memungkinkan 
peserta didik berinteraksi dengan teman sebayanya. Dengan demikian, gamifikasi 
tidak hanya memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, tetapi juga 
memenuhi kebutuhan psikologis yang berperan penting dalam meningkatkan 
motivasi belajar (Lestari & Rahmawati, 2025). 

Selain meningkatkan motivasi, hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa 
gamifikasi berpengaruh terhadap peningkatan keterlibatan belajar (student 
engagement). Keterlibatan belajar menjadi isu yang sangat penting dalam pendidikan 
saat ini mengingat tingginya tingkat distraksi digital yang berasal dari media sosial, 
platform hiburan, dan berbagai aplikasi digital lainnya (Lepp & Barkley, 2021). 
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Fenomena ini sejalan dengan kondisi yang telah diuraikan pada pendahuluan, yaitu 
menurunnya fokus belajar peserta didik akibat paparan teknologi yang tidak 
terkontrol. Dalam situasi tersebut, gamifikasi berfungsi sebagai strategi adaptif yang 
memanfaatkan karakteristik teknologi digital untuk tujuan pendidikan. Alih-alih 
memandang teknologi sebagai ancaman terhadap proses belajar, gamifikasi justru 
mengubah teknologi menjadi sarana yang mampu menarik perhatian peserta didik 
dan mengarahkan fokus mereka pada aktivitas pembelajaran (Pratama & Ningsih, 
2025). 

Lebih jauh, temuan ini menunjukkan adanya perubahan paradigma dalam 
proses pembelajaran. Jika sebelumnya pembelajaran lebih menekankan pada transfer 
pengetahuan secara satu arah, maka pembelajaran berbasis gamifikasi mendorong 
terciptanya pengalaman belajar yang berpusat pada peserta didik (student-centered 
learning) (Chou & Chen, 2022). Peserta didik tidak lagi menjadi penerima informasi 
secara pasif, melainkan berperan aktif dalam menyelesaikan tantangan, mengambil 
keputusan, dan memecahkan masalah yang disajikan dalam proses pembelajaran. 
Kondisi ini sangat relevan dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21 yang 
menekankan pengembangan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan 
komunikasi sebagai kompetensi yang harus dimiliki peserta didik untuk menghadapi 
perkembangan zaman (López & García, 2024). 

Hasil penelitian ini juga memperkuat temuan berbagai penelitian terdahulu 
yang menyatakan bahwa gamifikasi mampu meningkatkan motivasi, partisipasi, dan 
hasil belajar peserta didik. Namun demikian, penelitian ini memberikan penekanan 
bahwa efektivitas gamifikasi tidak hanya ditentukan oleh keberadaan unsur 
permainan semata, melainkan oleh bagaimana pendidik merancang pengalaman 
belajar yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Gamifikasi yang hanya berorientasi 
pada pemberian poin atau hadiah berpotensi menimbulkan motivasi sesaat (Wang & 
Tahir, 2021). Sebaliknya, gamifikasi yang dirancang secara pedagogis dan terintegrasi 
dengan kebutuhan belajar peserta didik dapat menghasilkan motivasi yang lebih 
berkelanjutan. Oleh karena itu, peran pendidik tetap menjadi faktor kunci dalam 
menentukan keberhasilan implementasi gamifikasi di kelas. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat dipahami bahwa media pembelajaran 
interaktif berbasis gamifikasi merupakan inovasi yang relevan dengan kebutuhan 
pendidikan di era digital. Gamifikasi tidak hanya mampu meningkatkan motivasi 
belajar peserta didik, tetapi juga membantu mengatasi permasalahan rendahnya 
keterlibatan belajar akibat distraksi digital. Temuan ini sekaligus menegaskan bahwa 
integrasi teknologi dalam pendidikan perlu diarahkan pada pengembangan 
pengalaman belajar yang aktif, bermakna, dan berpusat pada peserta didik sehingga 
tujuan pembelajaran dapat tercapai secara lebih efektif dan berkelanjutan. 
Faktor Pendukung dan Penghambat Pemanfaatan Gamifikasi dalam Meningkatkan 
Keterlibatan dan Motivasi Belajar 

Hasil kajian menunjukkan bahwa keberhasilan pemanfaatan media 
pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi tidak hanya ditentukan oleh keberadaan 
teknologi, tetapi juga oleh kesiapan ekosistem pembelajaran yang mendukung 
implementasinya. Dalam konteks pendidikan era digital, gamifikasi merupakan 
pendekatan yang mengintegrasikan unsur permainan ke dalam proses pembelajaran 
untuk meningkatkan keterlibatan (engagement) dan motivasi belajar peserta didik. 
Namun, efektivitas pendekatan ini sangat dipengaruhi oleh berbagai faktor 
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pendukung maupun penghambat yang saling berkaitan. Oleh karena itu, 
keberhasilan gamifikasi perlu dipahami sebagai hasil dari sinergi antara teknologi, 
kompetensi pendidik, desain pembelajaran, serta karakteristik peserta didik (Murillo-
Zamorano et al., 2021). 

Salah satu faktor pendukung utama adalah ketersediaan infrastruktur digital 
yang memadai. Perkembangan teknologi informasi dalam beberapa tahun terakhir 
telah mendorong semakin luasnya penggunaan perangkat digital seperti smartphone, 
laptop, dan tablet dalam kegiatan pembelajaran. Kondisi ini memberikan peluang 
yang besar bagi penerapan gamifikasi karena sebagian besar platform pembelajaran 
berbasis permainan memerlukan dukungan perangkat dan konektivitas internet yang 
stabil. Di era digital saat ini, peserta didik merupakan generasi yang tumbuh bersama 
teknologi sehingga memiliki kecenderungan lebih tinggi untuk berinteraksi dengan 
media pembelajaran yang bersifat visual, interaktif, dan responsif. Dengan demikian, 
keberadaan infrastruktur digital yang memadai dapat menciptakan lingkungan 
belajar yang lebih adaptif terhadap kebutuhan generasi digital (Tonhão & Shigenaga, 
2024). 

Selain faktor teknologi, kompetensi digital guru menjadi aspek yang sangat 
menentukan keberhasilan implementasi gamifikasi. Hasil kajian menunjukkan bahwa 
guru tidak lagi berperan hanya sebagai penyampai informasi, tetapi juga sebagai 
perancang pengalaman belajar (learning designer) (Yunita, 2026). Dalam pembelajaran 
berbasis gamifikasi, guru dituntut mampu memilih platform yang sesuai, menyusun 
tantangan yang relevan dengan tujuan pembelajaran, serta menciptakan sistem 
penghargaan yang dapat mendorong motivasi peserta didik secara berkelanjutan. hal 
ini menunjukkan bahwa keberhasilan gamifikasi tidak terletak pada kecanggihan 
aplikasi yang digunakan, melainkan pada kemampuan guru mengelola teknologi 
sebagai sarana untuk mencapai tujuan pembelajaran. Dengan kata lain, teknologi 
hanya berfungsi sebagai alat, sedangkan kualitas desain pembelajaran tetap menjadi 
faktor utama yang menentukan keberhasilan proses belajar (Aisyaroh et al., 2026). 

Penelitian ini juga menemukan adanya berbagai hambatan yang berpotensi 
mengurangi efektivitas penerapan gamifikasi. Salah satu hambatan utama adalah 
kesenjangan akses teknologi yang masih terjadi di berbagai wilayah. Meskipun 
transformasi digital berkembang pesat, realitas di lapangan menunjukkan bahwa 
tidak semua peserta didik memiliki akses yang sama terhadap perangkat digital dan 
jaringan internet yang memadai (Elly et al., 2026). Ketimpangan ini berpotensi 
menciptakan kesenjangan dalam memperoleh pengalaman belajar yang berkualitas. 
Situasi tersebut menunjukkan bahwa keberhasilan implementasi gamifikasi tidak 
hanya bergantung pada kesiapan individu, tetapi juga dipengaruhi oleh faktor 
struktural yang berkaitan dengan pemerataan akses pendidikan digital (Hilalludin, 
Suciowati, et al., 2025). 

Hambatan lain yang tidak kalah penting adalah rendahnya literasi digital 
sebagian pendidik. Sebagian guru masih menghadapi kesulitan dalam 
mengoperasikan platform digital, merancang aktivitas berbasis gamifikasi, maupun 
melakukan evaluasi pembelajaran melalui media digital. Kondisi ini menyebabkan 
pemanfaatan gamifikasi sering kali hanya sebatas penggunaan aplikasi tanpa diikuti 
oleh pengembangan strategi pembelajaran yang mendalam. Akibatnya, potensi 
gamifikasi sebagai sarana untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar 
belum dapat dimanfaatkan secara maksimal. Temuan ini mengindikasikan bahwa 
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pelatihan dan pengembangan profesional guru menjadi faktor yang sangat penting 
dalam mendukung keberhasilan inovasi pembelajaran berbasis teknologi (Intaniasari 
& Utami, 2022). 

Hasil penelitian menunjukkan adanya kecenderungan sebagian peserta didik 
untuk lebih berorientasi pada aspek permainan dibandingkan tujuan pembelajaran 
yang sebenarnya. Dalam beberapa kasus, peserta didik menjadi lebih fokus mengejar 
poin, lencana, atau posisi pada papan peringkat daripada memahami konsep dan 
materi yang dipelajari. Fenomena ini menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki 
potensi untuk menumbuhkan motivasi ekstrinsik, tetapi apabila tidak dirancang 
secara tepat dapat mengurangi pengembangan motivasi intrinsik peserta didik. Dari 
perspektif teori motivasi, kondisi tersebut menjadi tantangan penting karena tujuan 
utama pendidikan bukan sekadar menciptakan kesenangan dalam belajar, melainkan 
membangun kesadaran belajar yang berkelanjutan dan bermakna. Teori Self-
Determination Theory (SDT) menegaskan bahwa motivasi yang bertahan lama 
muncul ketika peserta didik merasa memiliki kompetensi, otonomi, dan 
keterhubungan sosial dalam proses pembelajaran (Hartono & others, 2025). Oleh 
karena itu, desain gamifikasi sebaiknya tidak hanya berfokus pada sistem 
penghargaan, tetapi juga memberikan ruang bagi peserta didik untuk mengeksplorasi 
ide, memecahkan masalah, dan berkolaborasi dengan teman sebaya. Dengan 
pendekatan tersebut, gamifikasi tidak hanya menghasilkan keterlibatan belajar yang 
tinggi, tetapi juga mampu membangun motivasi intrinsik yang lebih kuat dan 
berkelanjutan (Hilalludin & Sugari, 2026). 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran 
interaktif berbasis gamifikasi memiliki peluang yang besar untuk meningkatkan 
motivasi dan keterlibatan belajar peserta didik. Namun, keberhasilannya tidak dapat 
dilepaskan dari dukungan infrastruktur teknologi, kompetensi digital pendidik, 
kualitas desain pembelajaran, serta kesiapan peserta didik sebagai pengguna. Temuan 
ini mempertegas bahwa gamifikasi bukan sekadar tren penggunaan teknologi dalam 
pendidikan, melainkan sebuah pendekatan pedagogis yang memerlukan 
perencanaan, pengelolaan, dan evaluasi yang matang agar mampu memberikan 
dampak yang optimal terhadap kualitas pembelajaran di era digital. Dengan 
demikian, gamifikasi dapat menjadi salah satu inovasi strategis dalam mewujudkan 
pembelajaran yang lebih aktif, menarik, dan relevan dengan kebutuhan pendidikan 
abad ke-21. 
 

KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil kajian literatur, media pembelajaran interaktif berbasis 

gamifikasi terbukti memiliki peran yang signifikan dalam meningkatkan motivasi 
dan keterlibatan belajar peserta didik di era digital. Integrasi elemen permainan 
seperti poin, lencana, level, tantangan, dan papan peringkat mampu menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan berpusat pada peserta didik. 
Gamifikasi mendorong peserta didik untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran, 
meningkatkan partisipasi, serta membantu mempertahankan fokus belajar di tengah 
berbagai distraksi digital yang semakin berkembang. Temuan ini menunjukkan 
bahwa gamifikasi merupakan salah satu inovasi pembelajaran yang relevan dengan 
karakteristik generasi digital dan mampu menjadi alternatif strategi pembelajaran 
untuk mendukung tercapainya tujuan pendidikan abad ke-21. 
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Selain itu, keberhasilan pemanfaatan gamifikasi dalam meningkatkan motivasi 
dan keterlibatan belajar dipengaruhi oleh berbagai faktor pendukung dan 
penghambat. Faktor pendukung meliputi ketersediaan infrastruktur teknologi, akses 
internet yang memadai, kompetensi digital pendidik, serta desain pembelajaran yang 
dirancang secara sistematis dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Sementara 
itu, faktor penghambat yang masih ditemukan antara lain keterbatasan fasilitas 
teknologi, kesenjangan akses digital, rendahnya literasi digital sebagian pendidik, 
serta kecenderungan peserta didik yang lebih fokus pada aspek permainan daripada 
tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, implementasi gamifikasi perlu didukung oleh 
perencanaan yang matang, peningkatan kompetensi guru, serta pengelolaan 
pembelajaran yang seimbang agar unsur permainan tetap berfungsi sebagai sarana 
untuk mencapai tujuan pembelajaran, bukan menjadi tujuan utama dalam proses 
pendidikan. 
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