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Abstrak
 

_________________________________________________________ 
Pendidikan jasmani memiliki peran penting dalam membentuk kebugaran 

fisik dan meningkatkan hasil belajar. Meningkatnya tantangan menghadapi 

pandemi dan perubahan dalam metode pembelajaran. Metode yang semakin 

populer dalam pendidikan adalah gamifikasi. Metode yang digunakan 

adalah kuantitatif dengan desain eksperimen untuk menganalisis adanya 

pengaruh gamifikasi pada pembelajaran pendidikan jasmani terhadap 
kebugaran fisik dan hasil belajar. Hasil penelitian terlihat ada perbedaan 

signifikan pada kebugaran siswa, antara kelompok eksperimen 

menggunakan gamifikasi dan kelompok kontrol menggunakan 

konvensional. Rerata nilai VO2 Max pada kelompok eksperimen 

menunjukkan peningkatan signifikan, sementara untuk kelompok kontrol 

mengalami peningkatan yang lebih kecil. Pada awal pengukuran, rata-rata 

VO2 Max pada kelompok eksperimen adalah 35,5 ml/kg/menit, sedangkan 

kelompok kontrol memiliki rata-rata 34,0 ml/kg/menit. Kelompok 

eksperimen yang diberikan metode pembelajaran dengan gamifikasi 

mengalami peningkatan rata-rata VO2 Max sebesar 7,5% dibandingkan 

dengan kelompok kontrol yang hanya meningkat 2,8%. Selain kebugaran 

fisik, penelitian ini juga mengukur hasil belajar siswa yang diukur melalui 

ujian tertulis yang mencakup materi pendidikan jasmani. Rata-rata nilai 

ujian tertulis pada kelompok eksperimen setelah periode eksperimen adalah 

85%, sedangkan untuk kelompok kontrol memperoleh rata-rata 78%. Dari 

hasil diatas dapat disimpulkan penerapan gamifikasi dalam pembelajaran 

pendidikan jasmani berkontribusi signifikan untuk peningkatan kebugaran 

fisik dan hasil belajar siswa.  

 

Abstract 
________________________________________________________ 
Physical education has an important role in shaping physical fitness and improving 

learning outcomes. The increasing challenges of dealing with the pandemic and 

changes in learning methods. An increasingly popular method in education is 

gamification. This research method uses a quantitative approach with an experimental 

design to analyze the effect of gamification in physical education learning on student 
fitness and learning outcomes. The results showed a significant difference in student 

fitness between the experimental group using gamification and the control group using 

conventional learning. The average VO2 Max value in the experimental group showed 

a significant increase, while the control group experienced a smaller increase. At the 

beginning of the measurement, the average VO2 Max in the experimental group was 

35.5 ml/kg/min, while the control group had an average of 34.0 ml/kg/min. The 

experimental group given the learning method with gamification experienced an 
average increase in VO2 Max of 7.5% compared to the control group which only 

increased by 2.8%. In addition to physical fitness, this study also measured student 

learning outcomes as measured through written exams covering physical education 
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materials. The average written exam score in the experimental group after the 
experimental period was 85%, while the control group only obtained an average score 

of 78%. Based on the results of this study, it can be concluded that the application of 

gamification in physical education learning contributes significantly to improving 

students' physical fitness and learning outcomes..  
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PENDAHULUAN 

 
Pendidikan jasmani memiliki peran penting dalam membentuk kebugaran fisik siswa dan 

meningkatkan hasil belajar mereka. Dengan meningkatnya tantangan dalam menghadapi pandemi dan 

perubahan dalam metode pembelajaran, penting untuk mencari pendekatan baru yang dapat 
meningkatkan keterlibatan siswa dalam aktivitas fisik dan akademis. Salah satu metode yang semakin 

populer dalam pendidikan adalah gamifikasi, yaitu penerapan elemen permainan dalam konteks non-

permainan. Pendekatan gamifikasi tidak hanya memberi pengalaman belajar yang menyenangkan, 
tetapi dapat memotivasi siswa lebih aktif dan berprestasi baik dalam aspek kebugaran maupun 

akademis. Tujuan dari penelitian ini untuk menganalisis pengaruh gamifikasi terhadap kebugaran fisik 

dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran pendidikan jasmani. 

Gamifikasi dapat meningkatkan keaktifan dan motivasi siswa dalam berbagai aspek 
kehidupan, termasuk dalam pendidikan jasmani, (Reisgies et al., 2023a). Penerapan mekanisme seperti 

poin, level, dan tantangan dalam kegiatan fisik dapat memberikan dampak positif pada kebugaran 

siswa. Selain itu, gamifikasi juga dapat meningkatkan daya tarik pembelajaran yang sering kali 
dianggap monoton dan membosankan oleh sebagian siswa,(Mbabho & Indra Kusuma, 2024). Dalam 

konteks pendidikan jasmani, gamifikasi menawarkan peluang untuk menciptakan suasana belajar yang 

lebih dinamis dan interaktif, yang pada gilirannya dapat meningkatkan minat siswa dalam 

berpartisipasi aktif dalam kegiatan olahraga. Dengan demikian, gamifikasi diharapkan dapat 
mengoptimalkan kebugaran siswa serta meningkatkan hasil belajar mereka. 

Peningkatan kebugaran fisik tidak hanya berdampak pada kesehatan tubuh siswa, tetapi juga 

mempengaruhi kemampuan kognitif mereka. Sebuah penelitian menunjukkan bahwa siswa yang lebih 
aktif secara fisik cenderung memiliki hasil belajar yang lebih baik, karena dengan berolahraga dapat 

meningkatkan aliran darah ke otak dan mendukung perkembangan otak yang lebih optimal, (Putra et 

al., 2024). Oleh karena itu, program pendidikan jasmani yang dapat meningkatkan kebugaran secara 

langsung akan memberikan kontribusi terhadap peningkatan hasil akademik. Penelitian ini akan 
melihat bagaimana gamifikasi dalam pendidikan jasmani dapat mendukung kedua aspek tersebut 

secara bersamaan, (Haykal Alhafis et al., 2024). 

Namun, meskipun gamifikasi menunjukkan potensi yang besar dalam meningkatkan 
keterlibatan siswa, tantangan yang ada adalah bagaimana merancang pengalaman belajar yang efektif 

dan tidak hanya mengandalkan hiburan semata. Untuk itu, dibutuhkan pendekatan yang holistik dalam 

merancang elemen-elemen gamifikasi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran yang spesifik, seperti 

meningkatkan kebugaran fisik dan hasil akademis, (Nuryadi et al., 2024). Dalam konteks ini, gamifikasi 
tidak hanya dilihat sebagai alat untuk membuat pembelajaran lebih menarik, tetapi juga sebagai metode 

untuk mencapai tujuan pendidikan jasmani yang lebih terukur dan konkret. Penelitian ini akan 

menyelidiki bagaimana gamifikasi dapat diterapkan dengan efektif dalam pendidikan jasmani untuk 
mencapai hasil yang optimal. 

Selain itu, penelitian ini juga akan mengeksplorasi faktor-faktor lain yang berhubungan dengan 

kebugaran dan hasil belajar siswa, seperti pengaruh usia, tingkat kebugaran awal, serta frekuensi dan 

durasi latihan. Dalam hal ini, penting untuk mempertimbangkan bahwa efektivitas gamifikasi dapat 
bervariasi tergantung pada karakteristik individu siswa dan konteks pembelajaran yang ada. Beberapa 

siswa mungkin lebih termotivasi dengan elemen kompetitif, sementara yang lain lebih menyukai 

tantangan kolaboratif, penggunaan kegiatan ice breaking juga dapat memotivasi siswa, (Pratama & 
Diah Rohmana, 2024). Penelitian ini akan mencoba menganalisis bagaimana berbagai elemen 

gamifikasi dapat disesuaikan dengan preferensi dan kebutuhan siswa untuk mencapai hasil yang 

maksimal dalam kebugaran dan pembelajaran, (Kusuma et al., 2024), (Utomo, Kusuma, Putra, et al., 

2024), (Utomo, Kusuma, Utamayasa, et al., 2024). 



 Raditya Pratama / Gelanggang Pendidikan Jasmani Indonesia Vol 8 (2) (2024) 

122 

Untuk memahami lebih dalam tentang manfaat gamifikasi dalam pendidikan jasmani, 

penelitian ini akan mengkaji berbagai literatur terkait dan mengidentifikasi praktik terbaik yang telah 
terbukti efektif dalam meningkatkan kebugaran dan hasil belajar. Adapun pernyataan bahwa sampai 

saat ini pendidikan jasmani belum berpengaruh terhadap meningkatnya kebugaran siswa, (Jurnal et al., 

2022) Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi dalam berbagai konteks 

pendidikan telah berhasil meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa. Dengan 
mengambil contoh dari studi-studi tersebut, penelitian ini akan menyelidiki bagaimana teknik 

gamifikasi dapat diadaptasi untuk konteks pendidikan jasmani, serta potensi tantangan dan hambatan 

yang mungkin dihadapi oleh pengajar dan siswa. 
Dilihat dari keseluruhan, tujuan penelitian ini untuk memberikan wawasan lebih bahwa 

pendekatan gamifikasi dapat digunakan untuk mencapai tujuan ganda, yaitu optimalisasi kebugaran 

fisik dan peningkatan hasil belajar. Menggunakan pendekatan tepat, gamifikasi dapat memberikan 

dampak signifikan bagi siswa, baik dalam aspek fisik maupun kognitif. Besar harapan penelitian ini, 
mendapatkan strategi yang lebih efektif dalam meningkatkan kualitas pendidikan jasmani di sekolah, 

serta memberikan manfaat untuk pengembangan metode yang lebih inovatif. 

 

METODE 

 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain eksperimen untuk menganalisis 
pengaruh gamifikasi dalam pembelajaran pendidikan jasmani terhadap kebugaran dan hasil belajar 

siswa. Penelitian ini melibatkan dua kelompok terdiri dari 30 siswa masing-masing, satu sebagai 

kelompok eksperimen yang menggunakan metode gamifikasi, dan satu lagi sebagai kelompok kontrol 
yang menjalani pembelajaran pendidikan jasmani secara konvensional. Instrumen yang digunakan 

untuk mengukur kebugaran siswa adalah tes VO2 Max menggunakan Beep Test, yang diukur pada 

awal dan akhir periode eksperimen untuk melihat perubahan kebugaran fisik. Selain itu, hasil belajar 

siswa diukur menggunakan ujian tertulis yang mencakup materi pendidikan jasmani yang diajarkan, 
untuk melihat dampak gamifikasi terhadap pemahaman dan pengetahuan akademik siswa. 

Data didapat dengan cara observasi langsung terhadap kelompok eksperimen dan kontrol 

selama proses pembelajaran. Sebelum eksperimen dimulai, data awal kebugaran dan hasil belajar 
siswa diambil, dan di akhir penelitian dilakukan pengukuran ulang untuk melihat perbandingan 

hasilnya. Data yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan software SPSS untuk menguji 

perbedaan antara kedua kelompok melalui uji t independen. Prosedur ini memungkinkan peneliti 

untuk memperoleh hasil yang valid dan objektif mengenai efektivitas penggunaan gamifikasi dalam 
meningkatkan kebugaran fisik dan hasil belajar siswa dalam pendidikan jasmani. 

 

HASIL  

 
Hasil menunjukkan adanya perbedaan signifikan dalam kebugaran fisik siswa antara kelompok 

eksperimen menggunakan gamifikasi dan kelompok kontrol menggunakan pembelajaran 

konvensional. Pengukuran kebugaran dilakukan melalui tes VO2 Max menggunakan Beep Test yang 
dilakukan pada awal dan akhir periode eksperimen. Rata-rata nilai VO2 Max pada kelompok 

eksperimen menunjukkan peningkatan yang signifikan, sementara kelompok kontrol mengalami 

peningkatan yang lebih kecil. Hasil ini menunjukkan bahwa gamifikasi dalam pembelajaran pendidikan 
jasmani memberikan dampak positif terhadap kebugaran fisik siswa. 

Pada awal pengukuran, rata-rata VO2 Max pada kelompok eksperimen adalah 35,5 

ml/kg/menit, sedangkan kelompok kontrol memiliki rata-rata 34,0 ml/kg/menit. Meskipun pada 

awalnya kelompok eksperimen tidak memiliki perbedaan signifikan dengan kelompok kontrol, namun 
setelah periode eksperimen, terjadi perbedaan signifikan antara keduanya. Kelompok eksperimen yang 

diberikan metode pembelajaran dengan gamifikasi mengalami peningkatan rata-rata VO2 Max sebesar 

7,5% dibandingkan dengan kelompok kontrol yang hanya meningkat 2,8%. Data menunjukkan bahwa 

metode gamifikasi memberikan dampak yang lebih besar terhadap kebugaran fisik siswa. 
Peningkatan kebugaran yang lebih besar pada kelompok eksperimen dapat dihubungkan 

dengan motivasi yang lebih tinggi untuk berpartisipasi dalam aktivitas fisik. Gamifikasi, dengan 

elemen-elemen permainan dan penghargaan, mendorong siswa lebih aktif dan terlibat dalam latihan-
latihan fisik yang diajarkan. Pembelajaran yang didesain dengan elemen permainan, seperti pemberian 

poin dan tantangan, meningkatkan rasa kompetisi dan keinginan siswa untuk mencapai tujuan 

kebugaran yang lebih baik. Sebaliknya, kelompok kontrol menggunakan metode pembelajaran 



 Raditya Pratama / Gelanggang Pendidikan Jasmani Indonesia Vol 8 (2) (2024) 

123 

konvensional mungkin merasa kurang tertantang, sehingga dampak peningkatan kebugarannya lebih 

kecil. 
Selain kebugaran fisik, penelitian ini juga mengukur hasil belajar siswa yang diukur melalui 

ujian tertulis yang mencakup materi pendidikan jasmani. Kelompok eksperimen yang menggunakan 

gamifikasi juga menunjukkan hasil yang lebih baik dalam pemahaman materi pendidikan jasmani. 

Rata-rata nilai ujian tertulis pada kelompok eksperimen setelah periode eksperimen adalah 85%, 
sedangkan kelompok kontrol hanya memperoleh nilai rata-rata 78%. Hasil ini menunjukkan bahwa 

pendekatan gamifikasi tidak hanya meningkatkan kebugaran fisik, tetapi juga berpengaruh positif 

terhadap pemahaman akademik siswa. 
Meningkatnya hasil belajar siswa pada kelompok eksperimen dapat dijelaskan oleh elemen-

elemen gamifikasi yang membantu meningkatkan keterlibatan siswa. Dalam pembelajaran gamifikasi, 

siswa tidak hanya belajar dengan cara yang menyenangkan, tetapi juga diberikan umpan balik langsung 

mengenai pencapaian mereka. Hal ini meningkatkan rasa percaya diri dan motivasi siswa untuk terus 
belajar dan meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan. Sebaliknya, 

pembelajaran konvensional yang cenderung monoton dapat menyebabkan siswa kurang tertarik dan 

kurang fokus pada materi yang diajarkan. 
 

Tabel 1. perbandingan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dalam hal kebugaran (VO2 

Max) dan hasil belajar (nilai ujian tertulis) 

Kelompok Rata-rata VO2 Max 

(ml/kg/menit) 

Peningkatan VO2 Max (%) Rata-rata Nilai Ujian 

(%) 

Eksperimen 38,1 7,5% 85% 

Kontrol 35,0 2,8% 78% 

 

Dari hasil di atas, dapat dijelaskan kelompok eksperimen mengalami peningkatan signifikan 

dalam hal kebugaran fisik maupun hasil belajar dibandingkan dengan kelompok kontrol. Kelompok 

eksperimen menggunakan gamifikasi menunjukkan peningkatan lebih besar dalam nilai VO2 Max dan 
nilai ujian dibandingkan dengan kelompok kontrol. Ini menunjukkan bahwa gamifikasi tidak hanya 

meningkatkan kebugaran fisik siswa saja, tetapi juga meningkatkan hasil belajar. 

Uji statistik menggunakan SPSS tersaji bahwa ada perbedaan signifikan antara kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol dalam peningkatan VO2 Max dan hasil ujian. Nilai t-hitung untuk 

kebugaran (VO2 Max) adalah 2,95, sedangkan t-tabel dengan derajat kebebasan 58 pada tingkat 

signifikansi 0,05 adalah 2,00. Karena t-hitung (2,95) lebih besar dari t-tabel (2,00), maka dapat 

disimpulkan bahwa adanya perbedaan kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol adalah 
signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran pendidikan 

jasmani dapat berpengaruh positif kepada kebugaran fisik siswa. 

Selain itu, nilai t-hitung untuk hasil ujian juga menunjukkan hasil yang signifikan, dengan nilai 
t-hitung sebesar 3,45. Nilai ini lebih tinggi dari t-tabel yang sebesar 2,00, yang menunjukkan bahwa 

penggunaan gamifikasi berpengaruh secara signifikan terhadap meningkatnya hasil belajar siswa. 

Data dari hasil uji statistik tersebut, dapat disimpulkan bahwa gamifikasi dalam pembelajaran 

pendidikan jasmani memberikan manfaat yang signifikan dalam meningkatkan kebugaran fisik dan 
hasil belajar siswa.   

 

PEMBAHASAN 

 
Pembelajaran gamifikasi dalam pendidikan jasmani terbukti berdampak secara signifikan 

terhadap meningkatnya kebugaran siswa. Peningkatan rata-rata VO2 Max pada kelompok eksperimen 

yang menggunakan metode gamifikasi menunjukkan bahwa elemen-elemen permainan berhasil 
meningkatkan motivasi siswa untuk lebih aktif dalam latihan fisik. Hal ini selaras dengan teori motivasi 

bahwa gamifikasi dapat merangsang keterlibatan siswa dengan memberikan umpan balik, tantangan, 

dan penghargaan yang relevan. Oleh karena itu, pembelajaran berbasis gamifikasi memungkinkan 

siswa untuk lebih semangat berlatih, yang pada gilirannya berdampak pada peningkatan kebugaran 
fisik mereka. 

Salah satu faktor yang mendorong hasil positif tersebut adalah aspek keterlibatan yang lebih 

tinggi dalam pembelajaran. Dalam pendekatan gamifikasi, siswa diberikan kesempatan untuk 
berkompetisi dengan diri mereka sendiri atau dengan teman-temannya, yang menciptakan elemen 

tantangan yang menyenangkan. Hal ini sangat penting karena gamifikasi tidak hanya mendorong siswa 
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untuk berolahraga lebih giat, tetapi juga membuat mereka lebih bertanggung jawab terhadap kesehatan 

fisiknya. Dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional, yang cenderung monoton dan 
kurang melibatkan partisipasi aktif, gamifikasi menunjukkan hasil yang lebih baik dalam hal 

kebugaran. 

Selain kebugaran fisik, menunjukkan gamifikasi berdampak positif pada hasil belajar siswa. 

Kelompok eksperimen dengan menggunakan gamifikasi menunjukkan hasil yang lebih baik dalam 
ujian tertulis dibandingkan kelompok kontrol. Pemberian penghargaan dan tantangan dalam 

pembelajaran gamifikasi membantu siswa merasa dihargai dan termotivasi untuk memahami materi 

dengan secara baik. Sebaliknya, kelompok kontrol menggunakan metode pembelajaran konvensional 
mungkin kurang termotivasi karena tidak ada elemen permainan yang dapat meningkatkan minat 

mereka terhadap pembelajaran. 

Selain itu, umpan balik yang diberikan secara langsung dalam metode gamifikasi juga berperan 

penting dalam peningkatan hasil belajar siswa. Dalam gamifikasi, siswa mendapatkan umpan balik 
langsung mengenai pencapaian mereka, yang membantu mereka untuk memahami bagian mana yang 

perlu diperbaiki. Hal ini berbeda dengan pembelajaran konvensional yang sering kali mengandalkan 

evaluasi periodik yang mungkin kurang memberikan kesempatan bagi siswa untuk langsung 
mengetahui area yang perlu mereka perbaiki. Dengan begitu, gamifikasi tidak hanya mendorong 

aktivitas fisik, tetapi juga memperbaiki kualitas pemahaman akademik siswa, (Reisgies et al., 2023b). 

Peningkatan kebugaran yang lebih besar pada kelompok eksperimen bisa juga dipengaruhi 

oleh durasi dan intensitas latihan yang lebih bervariasi. Dalam gamifikasi, latihan sering kali 
disesuaikan dengan tingkat kesulitan yang semakin meningkat, membuat siswa merasa tertantang 

untuk terus meningkatkan performa mereka, (Blas et al., 2024), (Sardi et al., 2017). Hal ini membantu 

menciptakan suasana kompetitif yang sehat di dalam kelas, yang pada gilirannya mendorong siswa 
untuk lebih sering dan lebih keras berlatih. Dengan adanya variasi tantangan, siswa tidak merasa bosan 

dengan latihan yang diberikan, yang sangat mungkin terjadi jika mereka hanya mengikuti program 

latihan konvensional, (Riar et al., 2022). 

Pada kelompok kontrol, meskipun ada peningkatan kebugaran, hasilnya lebih rendah 
dibandingkan dengan kelompok eksperimen. Hal ini bisa disebabkan oleh kurangnya motivasi yang 

dirasakan oleh siswa dalam menjalani latihan yang dilakukan secara konvensional. Pembelajaran 

konvensional yang kurang bervariasi dan tidak mengandung elemen-elemen permainan sering kali 
membuat siswa merasa jenuh dan kehilangan semangat, (Krath et al., 2021). Siswa mungkin merasa 

latihan fisik hanya sebagai kewajiban semata tanpa adanya motivasi tambahan, yang menyebabkan 

peningkatan kebugaran yang lebih rendah dibandingkan dengan penggunaan gamifikasi, (Tayal & 

Rajagopal, 2024). 
Namun, meskipun gamifikasi menunjukkan dampak yang positif, implementasinya juga 

memerlukan perhatian khusus dari pendidik. Agar gamifikasi dapat berjalan efektif, pendidik perlu 

memastikan bahwa elemen-elemen permainan yang diterapkan relevan dengan tujuan pembelajaran 
dan tidak hanya sekadar hiburan. Pembelajaran gamifikasi harus tetap berfokus pada pengembangan 

kebugaran fisik dan pemahaman materi pendidikan jasmani. Oleh karena itu, pendidik perlu memiliki 

keterampilan dalam merancang dan menyesuaikan permainan dengan tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai, (Händel et al., 2023), (Oliveira et al., 2024). 
Selain itu, perlu dicatat bahwa meskipun gamifikasi memberikan hasil yang lebih baik dalam 

hal kebugaran dan hasil belajar, keberhasilan metode ini sangat bergantung pada pemahaman dan 

keterampilan guru dalam mengimplementasikannya, (Yang & Koenigstorfer, 2025). Jika elemen-
elemen permainan tidak diterapkan dengan baik, maka dampaknya mungkin tidak maksimal. Guru 

perlu memiliki kreativitas dan keterampilan dalam memilih dan menyusun tantangan yang sesuai 

dengan karakter siswa dan materi yang diberikan. Dengan demikian, keberhasilan gamifikasi tidak 

tergantung pada kehadiran permainan, tetapi pada kemampuan guru saat mengelola kelas dan 
keberlangsungan proses pembelajaran. 

Dilihat secara menyeluruh, hasil dari ini menunjukkan gamifikasi dapat menjadi solusi efektif 

untuk meningkatkan kebugaran fisik serta hasil belajar siswa. Tingkat kebugaran siswa dapat dilihat 
pula secara kasat mata melalu tampak Body Mass Index siswa, (Taqy et al., 2024). Penggunaan 

gamifikasi saat pembelajaran pendidikan jasmani dapat merangsang motivasi siswa, meningkatkan 

keterlibatan mereka dalam kegiatan fisik, serta memperbaiki pemahaman materi, (Rowicka & Postek, 

2023), (Greenwood et al., 2024). Dengan meningkatnya partisipasi siswa dalam pembelajaran yang 
lebih menyenangkan dan beragam, mereka tidak hanya akan memperoleh manfaat fisik, tetapi juga 

akademik. Oleh karena itu, penting untuk mengintegrasikan gamifikasi sebagai metode pembelajaran 

yang dapat memperkaya pengalaman belajar siswa dalam pendidikan jasmani, (Luo & He, 2021). 
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Penting untuk melakukan penelitian lanjutan terkait penggunaan gamifikasi dalam 

pembelajaran pendidikan jasmani untuk berbagai kelompok usia dan konteks pendidikan yang berbeda. 
Penelitian lebih lanjut dapat memperluas pemahaman kita tentang bagaimana elemen-elemen 

gamifikasi dapat disesuaikan dengan berbagai jenis siswa dan situasi, (López-Carril et al., 2022). 

Sebagai contoh, penelitian dapat difokuskan pada penerapan gamifikasi di sekolah-sekolah dengan 

karakteristik yang berbeda, seperti sekolah dasar, menengah, atau bahkan perguruan tinggi. Dengan 
demikian, gamifikasi dapat dimanfaatkan secara optimal untuk mencapai tujuan pendidikan jasmani 

yang lebih luas dan lebih efektif. 

Hasil penelitian selaras dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan gamifikasi dapat 
meningkatkan motivasi siswa dalam berbagai aspek pembelajaran, termasuk dalam pendidikan 

jasmani. Misalnya, penelitian oleh (Zhu et al., 2024) yang menyatakan bahwa elemen-elemen 

permainan dapat meningkatkan keaktifan siswa dan menghasilkan pembelajaran lebih menyenangkan, 

yang akhirnya berpengaruh pada peningkatan kinerja fisik dan akademik siswa. Penelitian lain oleh 
(Zheng et al., 2023) juga menemukan bahwa gamifikasi efektif dalam meningkatkan hasil belajar di 

berbagai bidang, termasuk pendidikan jasmani. Meskipun penelitian tersebut lebih fokus pada konteks 

akademik, hasil temuan mendukung upaya penelitian ini, yang menunjukkan gamifikasi meningkatkan 
kebugaran fisik dan hasil belajar siswa dalam pendidikan jasmani. 

Namun, meskipun gamifikasi dapat meningkatkan kebugaran fisik dan hasil belajar, penting 

untuk memperhatikan penerapan yang cocok dengan karakteristik siswa dan tujuan pembelajaran. 

Hal ini sejalan dengan temuan dari (Wang et al., 2024), yang menyebutkan bahwa keberhasilan 
gamifikasi sangat bergantung pada desain dan eksekusi yang tepat. Jika tidak diimplementasikan 

dengan benar, gamifikasi bisa menjadi tidak efektif dan justru berpotensi menurunkan motivasi siswa. 

Oleh karena itu, penelitian ini mengingatkan bahwa meskipun gamifikasi menunjukkan potensi yang 
besar, pendidik perlu memiliki keterampilan dalam merancang dan mengelola pembelajaran berbasis 

permainan agar dapat memperoleh hasil yang maksimal. 

 

KESIMPULAN 

Dari hasil penelitian ini, dapat disimpulkan penerapan gamifikasi dalam dapat berkontribusi 

signifikan terhadap peningkatan kebugaran fisik dan hasil belajar siswa. Dengan menggunakan elemen-
elemen permainan yang menyenangkan dan menarik, gamifikasi mampu meningkatkan motivasi siswa 

untuk perperan aktif dalam kegiatan fisik, yang pada gilirannya berdampak positif terhadap 

peningkatan performa fisik mereka. Selain itu, gamifikasi juga memberikan pengalaman belajar yang 

lebih menyenangkan, yang mendorong keterlibatan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. 
Meskipun demikian, keberhasilan penerapan gamifikasi bergantung pada desain yang sesuai dan 

penerapan yang tepat sesuai dengan karakteristik siswa. Oleh karena itu, gamifikasi menjadi 

pendekatan yang efektif apabila diterapkan secara tepat dan terencana dalam konteks pendidikan 
jasmani.Kesimpulan berisikan jawaban atas pertanyaan penelitian. 
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