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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji secara teoritis implementasi pendekatan gamifikasi dalam 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Pendekatan gamifikasi, yang mengintegrasikan elemen-

elemen permainan seperti poin, lencana, papan peringkat, dan tantangan, dinilai mampu 

meningkatkan motivasi, partisipasi, dan capaian belajar peserta didik. Metode yang digunakan adalah 

studi pustaka (library research), dengan mengumpulkan dan menganalisis berbagai literatur akademik 

yang relevan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi dalam pembelajaran IPS 

dapat menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, kolaboratif, dan kontekstual. Penggunaan 

berbagai platform digital seperti Kahoot!, Quizizz, dan Classcraft mampu memfasilitasi pembelajaran 

yang adaptif dan menarik. Di sisi lain, aktivitas siswa yang dirancang berbasis gamifikasi terbukti 

mampu mengembangkan keterampilan berpikir kritis, komunikasi, dan kerja sama. Meskipun 

demikian, implementasi gamifikasi juga memerlukan perencanaan pedagogis yang matang agar tidak 

terjebak pada aspek hiburan semata. Penelitian ini menyimpulkan bahwa gamifikasi merupakan 

pendekatan strategis yang berpotensi merevitalisasi pembelajaran IPS secara holistik dan transformatif. 

Kata kunci: gamifikasi, pembelajaran IPS, platform digital, aktivitas siswa, studi pustaka 

 

Abstract 

This study aims to theoretically examine the implementation of the gamification approach in Social 

Studies (IPS) learning. Gamification, which integrates game elements such as points, badges, 

leaderboards, and challenges, is considered capable of enhancing students’ motivation, participation, 

and learning outcomes. The research method used is library research, involving the collection and 

analysis of relevant academic literature. The findings show that gamification in Social Studies learning 

fosters a more interactive, collaborative, and contextual learning environment. The use of digital 

platforms such as Kahoot!, Quizizz, and Classcraft effectively supports engaging and adaptive learning 

experiences. Moreover, student activities designed through gamification have been proven to develop 

critical thinking, communication, and teamwork skills. However, successful implementation requires 

well-structured pedagogical planning to avoid focusing solely on entertainment aspects. This study 

concludes that gamification is a strategic pedagogical approach with the potential to holistically and 

transformatively revitalize Social Studies education. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat telah memberikan 

dampak signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. 

Teknologi informasi menjadi bagian tidak terpisahkan dalam berbagai proses pendidikan, 

termasuk proses pembelajaran di kelas (Gerda et al, 2025). Lebih lanjut, teknologi informasi 

juga menjadi aspek penting yang menjembatani interaksi siswa dan guru (Latip, 2020). Salah 

satu inovasi yang semakin mendapat perhatian dalam bidang pendidikan yang berkaitan 

dengan teknoloigi informasi, diantaranya yaitu gamifikasi.  

Gamifikasi merupakan pendekatan inovatif yang mengintegrasikan elemen-elemen 

permainan ke dalam konteks non-permainan, seperti pendidikan, dengan tujuan utama 

untuk meningkatkan motivasi, partisipasi aktif, dan capaian belajar peserta didik 

(Cuhanazriansyah et al., 2025). Elemen-elemen tersebut meliputi sistem poin, lencana 

(badges), papan peringkat (leaderboards), tantangan (challenges), serta mekanisme umpan 

balik yang dirancang secara sistematis guna menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menarik, interaktif, dan bermakna. Dalam ranah pendidikan, penerapan gamifikasi terbukti 

mampu membangun lingkungan belajar yang kompetitif namun tetap kondusif, yang pada 

gilirannya mendorong keterlibatan kognitif dan afektif peserta didik secara lebih intensif. 

Sistem penghargaan berbasis pencapaian personal dan sosial, seperti lencana atau 

peringkat, dapat memperkuat motivasi intrinsik dan ekstrinsik siswa, sementara tantangan 

yang terstruktur serta umpan balik yang diberikan secara real-time memungkinkan 

terjadinya proses refleksi dan perbaikan berkelanjutan terhadap performa belajar. Dengan 

demikian, gamifikasi tidak hanya berperan sebagai sarana hiburan dalam pembelajaran, 

tetapi juga sebagai strategi pedagogis yang berbasis bukti dalam meningkatkan efektivitas 

dan kualitas proses belajar mengajar (Vithor, 2023), termasuk pada pembelajaran IPS. 

Dalam konteks pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) yang bertujuan 

membentuk warga negara yang kritis, aktif, dan bertanggung jawab terhadap isu-isu sosial, 

ekonomi, politik, dan budaya (Lathifah et al, 2023). Karakteristik pembelajaran IPS tersebut 

menuntut pendekatan pembelajaran yang inovatif pada proses pembelajaran IPS pada 

berbagai jenjang mulai dari SD, SMP, sampai SMA. IPS sering kali dianggap sebagai mata 

pelajaran yang teoritis dan membosankan oleh peserta didik, sehingga kurang diminati dan 

berisiko rendahnya pemahaman terhadap nilai-nilai sosial yang seharusnya ditanamkan. 

Oleh karena itu, diperlukan strategi pembelajaran yang mampu membangkitkan minat 

belajar siswa, salah satunya melalui pendekatan gamifikasi. 

Meskipun gamifikasi telah banyak diterapkan dalam berbagai mata pelajaran seperti 

Matematika, Bahasa, dan Sains, penelitian mengenai implementasi gamifikasi dalam 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) masih relatif terbatas. Berbagai studi sebelumnya 

umumnya berfokus pada aspek teknis, seperti desain dan pengembangan media atau aplikasi 
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berbasis gamifikasi yang menitikberatkan pada fitur-fitur visual, alur permainan, dan 

teknologi yang digunakan. Namun, kajian yang menelaah secara mendalam bagaimana 

gamifikasi dapat diimplementasikan secara efektif dalam konteks pembelajaran IPS dari 

sudut pandang pedagogis masih jarang ditemukan.  

Padahal, karakteristik mata pelajaran IPS yang menekankan pada pemahaman konsep 

sosial, analisis peristiwa, serta pembentukan sikap dan nilai membuka peluang besar bagi 

penerapan pendekatan gamifikasi yang tidak hanya bersifat menyenangkan tetapi juga 

mampu menumbuhkan keterlibatan kognitif dan afektif siswa. Kurangnya literatur yang 

membahas integrasi gamifikasi dengan strategi pembelajaran kontekstual, kolaboratif, dan 

berbasis pemecahan masalah dalam IPS menunjukkan adanya celah penelitian yang penting 

untuk diisi. Oleh karena itu, diperlukan kajian yang tidak hanya melihat gamifikasi sebagai 

alat bantu teknologis, melainkan juga sebagai pendekatan pedagogis yang dapat 

memperkaya proses pembelajaran IPS secara holistik. 

Urgensi penelitian ini terletak pada perlunya pendekatan yang mampu menjembatani 

kebutuhan pembelajaran IPS yang menyenangkan, bermakna, dan kontekstual bagi peserta 

didik. Pendekatan gamifikasi, jika diimplementasikan dengan tepat, berpotensi 

meningkatkan keterlibatan siswa, memperkuat pemahaman konsep sosial, serta mendorong 

terwujudnya tujuan pembelajaran IPS secara lebih optimal. Penelitian ini menggunakan 

metode library research atau studi pustaka, dengan tujuan mengkaji dan menganalisis secara 

teoritis bagaimana pendekatan gamifikasi dapat diimplementasikan dalam pembelajaran IPS. 

Melalui pengumpulan dan penelaahan sumber-sumber literatur yang relevan, penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi konseptual bagi pendidik dan pengembang 

kurikulum dalam merancang strategi pembelajaran IPS yang lebih inovatif dan efektif. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan library research atau studi pustaka, yakni 

metode penelitian yang dilakukan melalui penelusuran dan analisis berbagai sumber literatur 

yang relevan dengan topik yang dikaji (Sari & Asmendri, 2020). Pendekatan ini dipilih untuk 

menggali secara konseptual dan teoritis mengenai implementasi gamifikasi dalam 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Sumber-sumber yang dikaji meliputi buku-

buku akademik, artikel jurnal ilmiah, prosiding konferensi, serta dokumen-dokumen 

pendidikan lainnya yang diperoleh melalui berbagai basis data ilmiah seperti Google Scholar, 

ResearchGate, dan portal jurnal nasional maupun internasional. Literatur yang digunakan 

dipilih berdasarkan kriteria relevansi dengan topik gamifikasi dan pembelajaran IPS, berasal 

dari sumber yang kredibel, serta memiliki tahun terbit yang relatif mutakhir, umumnya 

dalam rentang lima hingga sepuluh tahun terakhir. 

Data yang terkumpul dianalisis dengan menggunakan teknik analisis isi (content 

analysis), yaitu dengan mengkaji secara mendalam substansi dari setiap sumber literatur. 

Analisis ini difokuskan pada penggalian konsep-konsep dasar gamifikasi, prinsip 

penerapannya dalam konteks pendidikan, karakteristik pembelajaran IPS, serta berbagai 

strategi dan model implementasi gamifikasi yang sesuai dengan karakteristik mata pelajaran 

IPS. Hasil analisis kemudian disintesiskan untuk membangun pemahaman yang 

komprehensif mengenai potensi dan tantangan implementasi pendekatan gamifikasi dalam 

pembelajaran IPS. Dengan pendekatan ini, penelitian diharapkan dapat memberikan 

kontribusi konseptual yang bermanfaat bagi pendidik, pengembang kurikulum, maupun 

peneliti selanjutnya yang tertarik mengeksplorasi inovasi pembelajaran di bidang IPS. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pemanfaatan Platform dalam Implementasi Gamifikasi Pembelajaran IPS 

Berdasarkan hasil telaah pustaka, implementasi gamifikasi dalam pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS) menunjukkan potensi besar dalam meningkatkan kualitas proses 

belajar mengajar. Gamifikasi yang mengadopsi elemen-elemen permainan seperti poin, level, 

tantangan, lencana (badges), papan peringkat (leaderboard), serta umpan balik instan, mampu 

menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis, interaktif, dan menyenangkan. Dalam 

konteks mata pelajaran IPS yang sering dianggap teoritis dan monoton, penggunaan platform 

gamifikasi dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih kontekstual dan menarik bagi 

peserta didik (Febriansah et al, 2024). 

Berbagai platform digital seperti Kahoot!, Quizizz, Classcraft, hingga Learning 

Management System (LMS) yang disisipkan elemen gamifikasi telah banyak digunakan untuk 

memfasilitasi pembelajaran IPS di berbagai jenjang pendidikan. Platform-platform ini 

menyediakan beragam fitur yang mendukung integrasi elemen permainan ke dalam proses 

pembelajaran, seperti sistem poin, papan peringkat, lencana, dan sistem levelisasi. Tidak 

hanya sebagai sarana evaluasi berbasis permainan, platform tersebut juga memungkinkan 

guru untuk merancang alur pembelajaran yang lebih fleksibel dan adaptif, termasuk 

pengaturan level kesulitan materi, penetapan tantangan mingguan atau harian, serta 

pemberian penghargaan berbasis pencapaian individu maupun kelompok. Hal ini 

mendorong siswa untuk berpartisipasi secara aktif dan konsisten dalam proses belajar, serta 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna (Rahmania et al, 2023). 

Lebih jauh, pemanfaatan platform digital dalam pembelajaran IPS juga 

memungkinkan pelaksanaan pembelajaran yang bersifat personalisasi dan diferensiasi 

(Aisyah et al, 2024). Melalui data yang dihasilkan secara otomatis oleh sistem, guru dapat 

memantau perkembangan setiap siswa secara real-time, mengidentifikasi kesulitan belajar, 

dan memberikan umpan balik yang lebih tepat sasaran. Fitur interaktif seperti kuis visual, 

tantangan berbasis waktu, dan diskusi gamifikasi juga membantu meningkatkan keterlibatan 

emosional siswa dan membangun suasana kelas yang dinamis. Di samping itu, kemampuan 

platform-platform tersebut untuk diakses secara daring maupun luring menjadikannya 

relevan dalam konteks pembelajaran hibrida atau pembelajaran jarak jauh. 

Namun demikian, pemanfaatan platform digital juga harus disesuaikan dengan 

kondisi infrastruktur dan karakteristik peserta didik (Cuhanazriansyah et al, 2025). Dalam 

konteks sekolah dengan keterbatasan akses teknologi, pendekatan gamifikasi tidak harus 

bergantung pada media digital. Alternatif analog seperti role-play, board games, simulasi sosial, 

dan proyek berbasis tantangan juga dapat digunakan untuk menyisipkan elemen permainan 

ke dalam pembelajaran IPS secara efektif. Hal ini menunjukkan bahwa fleksibilitas dalam 

pemilihan media merupakan kunci keberhasilan implementasi gamifikasi di berbagai konteks 

pendidikan (Srimulyani, 2023). 

 

Aktivitas Siswa dalam Pembelajaran IPS Berbasis Gamifikasi 

Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) mendorong 

terciptanya aktivitas belajar yang lebih kolaboratif, reflektif, dan aplikatif (Putri et al., 2024). 

Elemen-elemen permainan yang dirancang secara pedagogis, seperti tantangan berbasis 

skenario, misi kelompok, dan sistem penghargaan, memberikan ruang bagi peserta didik 

untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, baik secara individu maupun dalam 

kerja tim. Aktivitas-aktivitas seperti simulasi pemerintahan, debat mengenai isu-isu sosial 
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kontemporer, studi kasus, atau permainan peran terkait konflik antarnegara memungkinkan 

siswa untuk berpartisipasi dalam pengalaman belajar yang menuntut pemikiran tingkat 

tinggi. Melalui pendekatan ini, peserta didik tidak hanya diajak memahami konsep-konsep 

teoritis, tetapi juga dilatih untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, komunikasi 

efektif, kolaborasi, dan pengambilan keputusan yang bertanggung jawab (Sartika, 2019). 

Lebih dari sekadar menghafal fakta, siswa didorong untuk mengevaluasi 

permasalahan sosial, merumuskan solusi, dan mempertimbangkan berbagai perspektif 

dalam situasi simulatif yang menyerupai realitas sosial. Proses ini memperkuat keterlibatan 

kognitif dan afektif siswa, serta membentuk kesadaran terhadap dinamika sosial dan 

tanggung jawab sebagai warga negara. Selain itu, aktivitas gamifikasi yang melibatkan 

interaksi antarindividu dapat memperkuat nilai-nilai sosial seperti kerja sama, toleransi, 

empati, dan kepedulian terhadap sesama (Marsita et al, 2024). Dengan pendekatan yang 

demikian, pembelajaran IPS tidak hanya menjadi lebih menarik, tetapi juga lebih bermakna 

dan relevan dengan kehidupan nyata peserta didik. 

Namun, keberhasilan pelaksanaan aktivitas gamifikasi dalam pembelajaran IPS 

sangat dipengaruhi oleh kemampuan guru dalam merancang kegiatan yang kontekstual, 

menantang, dan sesuai dengan capaian pembelajaran (Faradina et al, 2025). Diperlukan 

pemahaman yang kuat terhadap prinsip-prinsip pedagogi serta kreativitas dalam mengemas 

materi agar mampu menjembatani antara tujuan kurikuler dan pengalaman belajar yang 

menyenangkan. Oleh karena itu, gamifikasi dalam IPS tidak boleh dipahami sekadar sebagai 

strategi hiburan, melainkan sebagai sarana strategis untuk membentuk pembelajaran yang 

transformatif dan berorientasi pada pengembangan kompetensi abad ke-21. 

Melalui pendekatan ini, pembelajaran IPS tidak hanya berfokus pada transfer 

pengetahuan, tetapi juga pembentukan nilai dan sikap sosial. Misalnya, tantangan kelompok 

yang dirancang dengan sistem poin dan penghargaan mendorong siswa untuk bekerja sama, 

berbagi peran, dan menyelesaikan masalah secara kolektif. Selain itu, aktivitas gamifikasi 

yang menyertakan skenario dunia nyata memberikan ruang bagi siswa untuk 

menghubungkan konsep IPS dengan kehidupan sehari-hari, sehingga memperkuat 

pemahaman dan relevansi materi. 

Namun demikian, penting untuk memperhatikan keseimbangan antara aspek 

kompetitif dan kolaboratif dalam kegiatan gamifikasi. Terlalu menekankan kompetisi 

berisiko memunculkan dominasi siswa tertentu dan mengurangi partisipasi siswa lain. Oleh 

karena itu, guru perlu merancang aktivitas dengan memperhatikan keberagaman gaya belajar 

dan motivasi siswa, serta memastikan bahwa tujuan pembelajaran tetap menjadi fokus utama, 

bukan sekadar pencapaian skor atau lencana. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil kajian pustaka, dapat disimpulkan bahwa pendekatan gamifikasi memiliki 

potensi yang signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

(IPS). Gamifikasi mampu mengubah persepsi siswa terhadap IPS yang selama ini dianggap 

membosankan menjadi lebih menarik, interaktif, dan kontekstual. Penggunaan platform 

digital memungkinkan proses belajar yang lebih adaptif dan personal, sementara aktivitas 

berbasis permainan mendorong keterlibatan siswa secara kognitif dan afektif. Kendati 

demikian, keberhasilan implementasi sangat bergantung pada kemampuan guru dalam 

merancang kegiatan yang relevan secara pedagogis dan selaras dengan tujuan pembelajaran. 

Oleh karena itu, gamifikasi perlu dipandang tidak sekadar sebagai alat hiburan, melainkan 
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sebagai pendekatan pedagogis yang strategis dan inovatif untuk menjawab tantangan 

pembelajaran IPS di era digital. 
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