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Abstract: This research examines gamification's impact on student 

involvement and active learning duration in volleyball instruction. A quasi-

experimental pretest-posttest control group design involved 60 Grade X 

participants divided into treatment and comparison groups. The treatment 

group received intervention integrating point systems, achievement badges, 

ranking boards, and progression mechanisms via Classcraft platform, while 

the comparison group followed conventional approaches. Measurements 

employed the Physical Education Classroom Instrument for assessing 

student involvement and System for Observing Fitness Instruction Time for 

observing active learning duration. Findings revealed the treatment group 

experienced 24.04% increased student involvement and 43.85% elevated 

active learning duration, contrasting minimal improvements in the 

comparison group. Independent sample t-test analysis confirmed significant 

disparities between groups (p < 0.001, Cohen's d > 2.8). Conclusively, 

gamification effectively enhances behavioral, emotional, cognitive 

involvement while optimizing instructional time allocation in physical 

education, particularly for volleyball skill acquisition. 

 

Keywords: gamification, student engagement, active learning time, 

volleyball learning, physical education 
 

Abstrak: Riset ini bertujuan menganalisis dampak implementasi gamifikasi 

terhadap keterlibatan siswa dan durasi pembelajaran aktif dalam mata 

pelajaran bola voli. Metode kuasi-eksperimental dengan desain pretest-

posttest control group melibatkan 60 peserta didik kelas X yang terbagi 

dalam kelompok perlakuan dan pembanding. Kelompok perlakuan 

memperoleh intervensi pembelajaran mengintegrasikan komponen poin, 

lencana prestasi, papan peringkat, dan sistem penjenjangan melalui platform 

Classcraft, sedangkan kelompok pembanding mengikuti pendekatan 

konvensional. Pengukuran menggunakan Physical Education Classroom 

Instrument untuk menilai keterlibatan siswa dan System for Observing 

Fitness Instruction Time untuk mengobservasi durasi pembelajaran aktif. 

Temuan menunjukkan kelompok perlakuan mengalami kenaikan 

keterlibatan siswa 24,04% dan durasi pembelajaran aktif 43,85%, kontras 

dengan peningkatan minimal kelompok pembanding. Analisis independent 

sample t-test mengonfirmasi disparitas signifikan antarkelompok (p < 0,001, 

Cohen's d > 2,8). Kesimpulannya, gamifikasi terbukti efektif meningkatkan 
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keterlibatan behavioral, emosional, kognitif serta mengoptimalkan alokasi 

waktu instruksional dalam pendidikan jasmani khususnya penguasaan 

keterampilan bola voli. 

 

Kata Kunci: gamifikasi, student engagement, waktu aktif belajar, 

pembelajaran bola voli, pendidikan jasmani 

 
 

ransformasi paradigma pendidikan 

jasmani di era digital menuntut 

implementasi strategi instruksional yang 

mampu mengoptimalkan keterlibatan siswa 

dalam proses pembelajaran. Fenomena 

menurunnya motivasi dan partisipasi aktif 

siswa dalam pembelajaran bola voli menjadi 

problematika yang perlu mendapat perhatian 

serius, mengingat karakteristik generasi Z 

yang cenderung lebih responsif terhadap 

stimulus berbasis teknologi dan elemen-

elemen interaktif (Almulla, 2020). 

Pembelajaran konvensional yang bersifat 

teacher-centered seringkali gagal 

mempertahankan konsentrasi dan antusiasme 

siswa, sehingga berdampak pada minimnya 

waktu aktif belajar (academic learning time) 

yang merupakan indikator krusial dalam 

pencapaian kompetensi motorik. 

Kesenjangan antara metode pembelajaran 

tradisional dengan preferensi belajar siswa 

kontemporer mengindikasikan urgensi 

pengembangan model pembelajaran inovatif 

yang mampu menjembatani ekspektasi 

pedagogis dengan karakteristik psikologis 

peserta didik (Arufe-Giráldez et al., 2022). 

Model pembelajaran gamifikasi hadir 

sebagai alternatif solusi yang 

mengintegrasikan mekanisme permainan ke 

dalam konteks instruksional untuk 

meningkatkan student engagement dan 

produktivitas waktu belajar. Gamifikasi 

didefinisikan sebagai penerapan elemen-elemen 

desain permainan seperti points, badges, 

leaderboards, challenges, dan rewards dalam 

setting non-permainan untuk memfasilitasi 

perubahan perilaku dan meningkatkan motivasi 

intrinsik (Sailer & Homner, 2020). Implementasi 

gamifikasi dalam pendidikan jasmani memiliki 

potensi untuk mengkonversi aktivitas 

pembelajaran yang monoton menjadi pengalaman 

yang lebih imersif dan menyenangkan, sekaligus 

memelihara fokus siswa terhadap pencapaian 

tujuan pembelajaran spesifik (Marcaida et al., 

2024). Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa 

integrasi gamifikasi dalam pembelajaran 

pendidikan jasmani dapat meningkatkan tingkat 

partisipasi siswa hingga 34% dibandingkan 

metode konvensional, serta memperpanjang 

durasi moderate-to-vigorous physical activity 

(MVPA) selama sesi pembelajaran (Furkan 

Kurnaz & Koçtürk, 2025). 

Konsep student engagement dalam konteks 

penelitian ini merujuk pada tiga dimensi 

fundamental: behavioral engagement yang 

tercermin melalui partisipasi aktif dan kepatuhan 

terhadap instruksi, emotional engagement yang 

termanifestasi dalam antusiasme dan sikap positif, 

serta cognitive engagement yang ditandai dengan 

investasi mental dalam memahami dan menguasai 

T 
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keterampilan (Quaye & Harper, 2024). 

Sementara itu, waktu aktif belajar 

dioperasionalisasikan sebagai proporsi waktu 

pembelajaran di mana siswa terlibat dalam 

aktivitas motorik dengan tingkat intensitas 

yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan 

memperoleh kesempatan untuk 

mempraktikkan keterampilan secara 

berulang (Opstoel et al., 2020). Kedua 

variabel tersebut memiliki korelasi signifikan 

dengan pencapaian kompetensi psikomotor 

dalam pembelajaran bola voli, yang 

mencakup penguasaan teknik dasar seperti 

service, passing, smash, dan blocking. 

Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis pengaruh model pembelajaran 

gamifikasi terhadap student engagement dan 

waktu aktif belajar pada pembelajaran bola 

voli siswa, serta mengidentifikasi mekanisme 

kausal yang menghubungkan implementasi 

gamifikasi dengan peningkatan kedua 

variabel dependen tersebut. Kajian teoritik 

yang melandasi penelitian ini berpijak pada 

Self-Determination Theory yang 

menekankan pentingnya pemenuhan 

kebutuhan psikologis dasar berupa otonomi, 

kompetensi, dan keterkaitan sosial dalam 

memfasilitasi motivasi intrinsik (Deci & 

Ryan, 2020). Gamifikasi dirancang untuk 

mengakomodasi ketiga kebutuhan tersebut 

melalui pemberian pilihan strategis 

(autonomy), sistem feedback yang 

konstruktif (competence), dan elemen 

kolaboratif maupun kompetitif (relatedness). 

Melalui desain eksperimental dengan 

kelompok kontrol, penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan evidensi empiris mengenai 

efektivitas gamifikasi dalam konteks 

pembelajaran pendidikan jasmani, khususnya 

cabang olahraga bola voli, serta menghasilkan 

rekomendasi praktis bagi pendidik dalam 

merancang pengalaman pembelajaran yang lebih 

engaging dan produktif (Merino-Campos, 2025). 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan desain quasi-experimental 

pretest-posttest control group design untuk 

menguji efektivitas model pembelajaran 

gamifikasi terhadap student engagement dan 

waktu aktif belajar pada pembelajaran bola 

voli. Populasi penelitian mencakup seluruh 

siswa kelas X di salah satu SMA Negeri 

dengan total 240 siswa, sedangkan sampel 

dipilih menggunakan teknik purposive 

sampling sebanyak 60 siswa yang dibagi ke 

dalam dua kelompok: kelompok eksperimen 

yang mendapat perlakuan gamifikasi (n=30) 

dan kelompok kontrol dengan pembelajaran 

konvensional (n=30).  

Instrumen pengumpulan data terdiri 

dari Physical Education Classroom 

Instrument (PECI) untuk mengukur student 

engagement dengan reliabilitas Cronbach's 

Alpha 0,89, lembar observasi System for 

Observing Fitness Instruction Time (SOFIT) 

untuk merekam waktu aktif belajar dengan 

validitas inter-rater reliability 0,92, serta 

dokumentasi video pembelajaran 

menggunakan kamera action camera 
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beresolusi 4K untuk triangulasi data 

(Roure & Pasco, 2023).  

Perlakuan gamifikasi 

diimplementasikan selama 8 pertemuan 

dengan durasi 90 menit per sesi, 

mengintegrasikan elemen point system, 

level progression, achievement badges, 

dan leaderboard melalui aplikasi 

Classcraft yang disesuaikan dengan 

materi teknik dasar bola voli. Analisis 

data menggunakan statistik deskriptif 

untuk mendeskripsikan karakteristik 

sampel, uji normalitas Shapiro-Wilk dan 

homogenitas Levene sebagai uji 

prasyarat, dilanjutkan dengan 

independent sample t-test untuk 

membandingkan perbedaan 

antarkelompok dan paired sample t-test 

untuk mengevaluasi perubahan dalam 

kelompok pada taraf signifikansi α=0,05 

menggunakan perangkat lunak IBM SPSS 

versi 26 (Mishra et al., 2019). 

  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Implementasi model pembelajaran 

gamifikasi pada pembelajaran bola voli 

menunjukkan dampak positif yang signifikan 

terhadap student engagement dan waktu aktif 

belajar siswa. Hasil uji normalitas Shapiro-

Wilk mengindikasikan bahwa seluruh data 

terdistribusi normal dengan nilai signifikansi 

p > 0,05 pada semua variabel (Tabel 1), 

sehingga memenuhi asumsi untuk pengujian 

parametrik. Uji homogenitas Levene 

menunjukkan varians data antar kelompok 

bersifat homogen (F = 1,234, p = 0,271), yang 

mengkonfirmasi validitas perbandingan 

statistik antarkelompok. 

 

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas dan Homogenitas Data 

Variabel Kelompok Shapiro-Wilk 

(p) 

Levene's Test 

(F) 

Sig. 

Student Engagement Pretest Eksperimen 0,142 1,234 0,271 

Kontrol 0,186   

Student Engagement 

Posttest 

Eksperimen 0,095 1,456 0,232 

Kontrol 0,124   

Waktu Aktif Belajar Pretest Eksperimen 0,167 0,987 0,325 

Kontrol 0,153   

Waktu Aktif Belajar 

Posttest 

Eksperimen 0,108 1,123 0,294 

Kontrol 0,139   
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Analisis paired sample t-test pada 

kelompok eksperimen mengungkapkan 

peningkatan signifikan student 

engagement dari skor rata-rata pretest 

68,47 (SD = 6,23) menjadi posttest 84,93 

(SD = 5,18) dengan t(29) = 16,745, p < 

0,001, menandakan kenaikan sebesar 

24,04%. Sebaliknya, kelompok kontrol 

hanya mengalami peningkatan minor dari 

67,83 (SD = 6,45) menjadi 71,27 (SD = 6,12) 

dengan t(29) = 3,421, p = 0,002, atau 

kenaikan 5,07% (Tabel 2). Temuan ini sejalan 

dengan penelitian Nurhayati dan 

Fathurrohman (2025) yang menegaskan 

bahwa gamifikasi secara konsisten 

meningkatkan keterlibatan siswa melalui 

elemen points, badges, dan leaderboards 

yang memfasilitasi motivasi intrinsik. 

 

Tabel 2. Perbandingan Student Engagement Kelompok Eksperimen dan Kontrol 

Kelompok Pretest M 

(SD) 

Posttest M 

(SD) 

t-

value 

df Sig. (2-

tailed) 

Peningkatan 

(%) 

Eksperimen 68,47 (6,23) 84,93 (5,18) 16,745 29 < 0,001 24,04% 

Kontrol 67,83 (6,45) 71,27 (6,12) 3,421 29 0,002 5,07% 

Hasil independent sample t-test 

terhadap skor posttest student 

engagement menunjukkan perbedaan 

signifikan antara kelompok eksperimen 

dan kontrol dengan t(58) = 10,892, p < 

0,001, Cohen's d = 2,82 yang 

mengindikasikan effect size kategori 

sangat besar. Hal ini memperkuat 

argumentasi bahwa gamifikasi 

memberikan kontribusi substansial dalam 

meningkatkan dimensi behavioral, 

emotional, dan cognitive engagement 

siswa selama pembelajaran bola voli, 

sebagaimana divalidasi oleh temuan 

(Qudsi, 2024) yang menunjukkan bahwa 

integrasi elemen permainan menciptakan 

pengalaman pembelajaran yang lebih dinamis 

dan interaktif. 

Variabel waktu aktif belajar 

menunjukkan tren peningkatan yang 

konsisten pada kelompok eksperimen. 

Analisis paired sample t-test 

mengidentifikasi kenaikan signifikan dari 

rata-rata pretest 42,73% (SD = 4,82) menjadi 

posttest 61,47% (SD = 5,24) dengan t(29) = 

18,234, p < 0,001, menggambarkan 

peningkatan 43,85% dalam proporsi waktu 

pembelajaran yang digunakan untuk aktivitas 

motorik produktif (Tabel 3). Kelompok 

kontrol mencatat peningkatan minimal dari 

42,15% (SD = 5,01) menjadi 45,82% (SD = 

4,93) dengan t(29) = 4,126, p < 0,001, atau 

kenaikan 8,71%. Temuan ini mengkonfirmasi 
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proposisi (Irvani et al., 2024) bahwa 

gamifikasi mendorong partisipasi aktif 

melalui mekanisme penguatan positif yang 

berkelanjutan. 

 

Tabel 3. Perbandingan Waktu Aktif Belajar Kelompok Eksperimen dan Kontrol 

Kelompok Pretest M 

(SD) 

Posttest M 

(SD) 

t-

value 

df Sig. (2-

tailed) 

Peningkatan 

(%) 

Eksperimen 42,73% 

(4,82) 

61,47% 

(5,24) 

18,234 29 < 0,001 43,85% 

Kontrol 42,15% 

(5,01) 

45,82% 

(4,93) 

4,126 29 < 0,001 8,71% 

Pengujian perbedaan 

antarkelompok melalui independent 

sample t-test pada skor posttest waktu 

aktif belajar menunjukkan signifikansi 

statistik dengan t(58) = 12,456, p < 0,001, 

Cohen's d = 3,21, yang 

mengklasifikasikan dampak gamifikasi 

sebagai sangat kuat. Observasi kualitatif 

melalui analisis video pembelajaran 

mengungkapkan bahwa siswa pada 

kelompok eksperimen menunjukkan 

antusiasme tinggi dalam menyelesaikan 

challenges dan mencapai level 

progression, yang secara konsisten 

mempertahankan intensitas aktivitas fisik 

mereka pada zona moderate-to-vigorous 

physical activity. 

Analisis deskriptif terhadap 

dimensi spesifik student engagement 

mengungkapkan bahwa ketiga 

komponen mengalami peningkatan 

proporsional pada kelompok eksperimen. 

Behavioral engagement yang diukur melalui 

frekuensi partisipasi aktif dan kepatuhan 

terhadap instruksi meningkat dari rata-rata 

22,83 (SD = 2,45) menjadi 28,67 (SD = 1,92), 

menunjukkan perubahan 25,57% yang 

mengindikasikan transformasi perilaku 

partisipatif siswa. Emotional engagement 

yang tercermin dalam antusiasme, sikap 

positif, dan kenikmatan selama pembelajaran 

meningkat dari 23,15 (SD = 2,38) menjadi 

29,43 (SD = 1,87), menggambarkan kenaikan 

27,13% yang menegaskan bahwa gamifikasi 

berhasil mengkonstruksi pengalaman afektif 

positif. Cognitive engagement yang 

dimanifestasikan melalui konsentrasi, 

persistensi dalam pemecahan masalah teknis, 

dan refleksi strategis meningkat dari 22,49 

(SD = 2,51) menjadi 26,83 (SD = 2,15), 

dengan peningkatan 19,30% yang 

menandakan intensifikasi investasi mental 

siswa dalam penguasaan keterampilan bola 

voli Tabel 4. 
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Tabel 4. Analisis Dimensi Student Engagement Kelompok Eksperimen 

Dimensi 

Engagement 

Pretest M 

(SD) 

Posttest M 

(SD) 

Peningkatan t-

value 

Sig. 

Behavioral 

Engagement 

22,83 (2,45) 28,67 (1,92) 25,57% 14,234 < 

0,001 

Emotional 

Engagement 

23,15 (2,38) 29,43 (1,87) 27,13% 15,678 < 

0,001 

Cognitive 

Engagement 

22,49 (2,51) 26,83 (2,15) 19,30% 11,892 < 

0,001 

Distribusi waktu aktif belajar 

berdasarkan kategori intensitas aktivitas 

menunjukkan rekomposisi signifikan 

pada kelompok eksperimen. Proporsi 

waktu dalam kategori sedentary behavior 

menurun drastis dari 31,45% menjadi 

14,23%, sementara light physical activity 

berkurang dari 26,32% menjadi 24,30%. 

Sebaliknya, waktu yang dialokasikan 

untuk moderate physical activity 

meningkat dari 28,67% menjadi 38,92%, dan 

vigorous physical activity naik dari 13,56% 

menjadi 22,55% (Tabel 5). Pergeseran 

distribusi ini mengkonfirmasi bahwa 

gamifikasi tidak hanya memperpanjang 

durasi keterlibatan tetapi juga meningkatkan 

kualitas intensitas aktivitas motorik yang 

krusial untuk pencapaian adaptasi fisiologis 

dan penguasaan keterampilan kompleks 

dalam pembelajaran bola voli. 

 

Tabel 5. Distribusi Waktu Aktif Belajar Berdasarkan Intensitas Aktivitas 

Kategori 

Intensitas 

Kelompok 

Eksperimen Pretest 

Kelompok 

Eksperimen Posttest 

Kelompok 

Kontrol Posttest 

Sedentary 

Behavior 

31,45% 14,23% 28,76% 

Light Physical 

Activity 

26,32% 24,30% 25,42% 

Moderate 

Physical Activity 

28,67% 38,92% 30,15% 
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Vigorous 

Physical Activity 

13,56% 22,55% 15,67% 

Evaluasi penguasaan keterampilan 

teknik dasar bola voli melalui tes 

keterampilan terstandarisasi 

menunjukkan bahwa kelompok 

eksperimen mencapai skor rata-rata 

82,45 (SD = 6,78) dibandingkan 

kelompok kontrol dengan skor 71,23 (SD 

= 7,92), menghasilkan perbedaan 

signifikan t(58) = 5,832, p < 0,001. 

Dekomposisi skor berdasarkan 

komponen teknik mengidentifikasi 

bahwa kelompok eksperimen 

mengungguli kelompok kontrol pada 

semua aspek: service (85,3 vs 73,4), 

passing (83,7 vs 72,1), setting (80,2 vs 

69,8), dan spike (81,6 vs 70,5). 

Superioritas ini mengindikasikan bahwa 

peningkatan student engagement dan 

waktu aktif belajar yang difasilitasi oleh 

gamifikasi berkontribusi langsung 

terhadap akselerasi kurva pembelajaran 

dan kualitas eksekusi keterampilan 

motorik. 

Analisis korelasi Pearson 

mengungkapkan hubungan positif kuat 

antara student engagement dan waktu 

aktif belajar (r = 0,847, p < 0,001), yang 

mengkonfirmasi bahwa kedua variabel 

saling memperkuat dalam ekosistem 

pembelajaran gamifikasi. Siswa dengan 

tingkat engagement tinggi cenderung 

mengalokasikan proporsi waktu lebih besar 

untuk aktivitas produktif, yang selanjutnya 

meningkatkan peluang praktik deliberatif dan 

penguatan keterampilan. Regresi linear 

berganda menunjukkan bahwa student 

engagement dan waktu aktif belajar secara 

simultan menjelaskan 78,3% varians dalam 

skor penguasaan keterampilan (R² = 0,783, 

F(2,57) = 104,56, p < 0,001), dengan student 

engagement berkontribusi β = 0,452 (p < 

0,001) dan waktu aktif belajar β = 0,389 (p < 

0,001). Model prediktif ini memvalidasi 

bahwa gamifikasi mengoperasikan efek 

sinergis melalui simultaneous activation dari 

mekanisme motivasional dan struktural yang 

mengoptimalkan kondisi pembelajaran. 

Temuan empiris ini memperkuat argumentasi 

teoretis bahwa gamifikasi berfungsi sebagai 

katalisator transformasional yang 

mengkonversi potensi instruksional menjadi 

pencapaian pembelajaran aktual melalui jalur 

peningkatan keterlibatan holistik dan efisiensi 

temporal dalam konteks pendidikan jasmani. 

 

 

Pembahasan 

Superioritas model pembelajaran 

gamifikasi dalam meningkatkan student 

engagement dapat dijelaskan melalui 
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kerangka Self-Determination Theory, di 

mana elemen gamifikasi secara simultan 

memenuhi kebutuhan psikologis dasar 

siswa akan otonomi, kompetensi, dan 

keterkaitan sosial. Sistem point dan level 

progression memberikan feedback 

langsung yang memvalidasi kompetensi 

siswa, sementara leaderboard 

memfasilitasi dimensi keterkaitan sosial 

melalui kompetisi sehat dan kolaborasi 

tim dalam penguasaan teknik bola voli 

(Sappaile et al., 2025). Mekanisme 

achievement badges yang diperoleh 

setelah menguasai keterampilan spesifik 

seperti overhead pass, underhand pass, 

atau spike berfungsi sebagai penguatan 

ekstrinsik yang secara bertahap 

menginternalisasi motivasi intrinsik 

siswa, sejalan dengan temuan (Dorgham 

& Obiad, 2025) yang mengidentifikasi 

gamifikasi sebagai katalisator 

transformasi motivasi eksternal menjadi 

regulasi terintegrasi. 

Peningkatan waktu aktif belajar 

yang substansial pada kelompok 

eksperimen mencerminkan efektivitas 

gamifikasi dalam mengoptimalkan 

alokasi waktu instruksional. Elemen 

real-time feedback dan progress tracking 

yang terintegrasi dalam aplikasi 

Classcraft memungkinkan siswa untuk 

memonitor perkembangan keterampilan 

mereka secara kontinyu, yang 

mendorong persistensi dalam latihan repetitif 

yang esensial untuk automatisasi 

keterampilan motorik (Abbassyakhrin & 

Suryani, 2025). Struktur quest-based learning 

yang dirancang dalam intervensi gamifikasi 

mentransformasi drill bola voli konvensional 

menjadi misi bertingkat yang secara progresif 

meningkat kompleksitasnya, sehingga 

mempertahankan tingkat flow state optimal di 

mana tantangan seimbang dengan kapabilitas 

(Nurcahyo et al., 2025). 

Kontras signifikan antara kelompok 

eksperimen dan kontrol mengindikasikan 

bahwa pembelajaran konvensional yang 

bersifat teacher-directed cenderung 

menghasilkan periode waiting time dan off-

task behavior yang lebih panjang. Observasi 

sistematik melalui instrumen SOFIT 

mengidentifikasi bahwa kelompok kontrol 

mengalami fragmentasi waktu pembelajaran 

akibat transisi antar aktivitas yang kurang 

terstruktur dan minimnya mekanisme untuk 

mempertahankan fokus siswa. Sebaliknya, 

gamifikasi menyediakan kontinuitas 

struktural melalui narasi pembelajaran yang 

koheren, di mana setiap aktivitas bola voli 

diposisikan sebagai komponen integral dari 

progres siswa dalam mencapai game 

objectives (Jannah & Saputra, 2025). 

Implikasi pedagogis dari temuan ini 

menekankan pentingnya desain gamifikasi 

yang kontekstual dan responsif terhadap 

karakteristik materi pembelajaran. Efektivitas 
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gamifikasi dalam pembelajaran bola voli 

bergantung pada alignment antara 

mekanisme permainan dengan tujuan 

pembelajaran psikomotor, di mana setiap 

elemen gamifikasi harus dirancang untuk 

memperkuat penguasaan keterampilan 

teknis spesifik (Ramadhan et al., 2025). 

Penelitian ini juga menggarisbawahi 

relevansi infrastruktur teknologi dan 

literasi digital guru sebagai prasyarat 

implementasi gamifikasi yang sukses, 

sejalan dengan observasi (Sanatang et al., 

2024) bahwa efektivitas blended learning 

berbasis gamifikasi dipengaruhi oleh 

kualitas desain instruksional dan 

kesiapan ekosistem pembelajaran digital. 

 

SIMPULAN  

Implementasi model 

pembelajaran gamifikasi terbukti secara 

empiris meningkatkan student 

engagement dan waktu aktif belajar pada 

pembelajaran bola voli dengan effect size 

kategori sangat besar. Kelompok 

eksperimen menunjukkan superioritas 

signifikan dibandingkan kelompok 

kontrol, dengan peningkatan student 

engagement sebesar 24,04% dan waktu 

aktif belajar 43,85%. Mekanisme 

gamifikasi yang mengintegrasikan 

elemen points, badges, leaderboards, 

dan level progression berhasil 

memfasilitasi pemenuhan kebutuhan 

psikologis dasar siswa akan otonomi, 

kompetensi, dan keterkaitan sosial 

berdasarkan Self-Determination Theory. 

Transformasi pembelajaran konvensional 

menjadi pengalaman interaktif berbasis misi 

bertingkat efektif mengoptimalkan alokasi 

waktu instruksional dan meminimalkan off-

task behavior. Temuan mengkonfirmasi 

gamifikasi sebagai strategi pedagogis inovatif 

yang responsif terhadap karakteristik generasi 

digital, dengan implikasi signifikan bagi 

pengembangan kurikulum pendidikan 

jasmani kontemporer yang berorientasi pada 

keterlibatan holistik dan produktivitas 

pembelajaran siswa. 

Berdasarkan temuan penelitian, 

pendidik pendidikan jasmani disarankan 

mengadopsi model pembelajaran gamifikasi 

dengan mempertimbangkan alignment antara 

elemen permainan dan tujuan pembelajaran 

psikomotor spesifik. Pengembangan 

infrastruktur teknologi dan peningkatan 

literasi digital guru merupakan prasyarat 

implementasi gamifikasi yang efektif. 

Penelitian lanjutan perlu mengeksplorasi 

efektivitas gamifikasi pada cabang olahraga 

lain, mengidentifikasi elemen gamifikasi 

optimal untuk berbagai tingkat keterampilan 

siswa, dan mengevaluasi dampak jangka 

panjang terhadap retensi keterampilan 

motorik. Studi longitudinal diperlukan untuk 

menganalisis sustainabilitas motivasi 

intrinsik pascaimplementasi gamifikasi. 
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Pengembang aplikasi edukasi disarankan 

merancang platform gamifikasi yang 

fleksibel, mudah diadaptasi guru, dan 

terintegrasi dengan sistem penilaian 

autentik. Pembuat kebijakan pendidikan 

perlu memfasilitasi pelatihan profesional 

berkelanjutan bagi guru serta 

menyediakan dukungan teknis dan 

finansial untuk mengakselerasi adopsi 

teknologi pembelajaran inovatif yang 

terbukti meningkatkan kualitas 

pengalaman belajar siswa. 
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