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ABSTRACT

As digital technology becomes more embedded in early childhood education,
gamified learning tools present a valuable opportunity to boost engagement and
support cognitive development in preschool-aged children. This study explores
the effectiveness of gamified tools in improving learning outcomes, motiva-
tion, and classroom participation among children aged 4 to 6 years. A mixed-
methods approach was used, involving two groups from preschools, the experi-
mental group used gamified applications during instructional activities, while the
control group followed traditional teaching methods over an eight-week period.
Quantitative data were gathered through literacy and numeracy assessments con-
ducted before and after the intervention, and qualitative data were collected
through classroom observations and structured interviews with teachers. The
findings revealed that children in the experimental group demonstrated statisti-
cally significant improvements in academic performance compared to the con-
trol group. They also showed higher levels of motivation, longer attention spans,
and greater classroom engagement. Teachers reported more positive classroom
dynamics during gamified sessions, noting increased enthusiasm, focus, and col-
laboration among students. These results suggest that gamified learning tools
can serve as a powerful complement to traditional teaching approaches, helping
to make early childhood education more effective and enjoyable. However, the
study also emphasizes the importance of thoughtful implementation, such as
aligning content with age-appropriate learning goals and ensuring teachers are
well-equipped to facilitate technology-based instruction. Overall, gamified tools
hold strong potential to enhance the preschool learning experience in meaningful
ways.

This is an open access article under the CC BY license.

ABSTRAK

Seiring dengan semakin melekatnya teknologi digital dalam pendidikan anak usia dini, perangkat pembelajaran
gamifikasi memberikan peluang berharga untuk meningkatkan keterlibatan dan mendukung perkembangan kognitif pada
anak usia prasekolah. Studi ini mengeksplorasi efektivitas perangkat gamifikasi dalam meningkatkan hasil pembelajaran,
motivasi, dan partisipasi kelas di antara anak usia 4 hingga 6 tahun. Pendekatan metode campuran digunakan, yang
melibatkan dua kelompok dari prasekolah, kelompok eksperimen menggunakan aplikasi gamifikasi selama kegiatan pem-
belajaran, sementara kelompok kontrol mengikuti metode pengajaran tradisional selama periode delapan minggu. Data
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kuantitatif dikumpulkan melalui penilaian literasi dan numerasi yang dilakukan sebelum dan sesudah intervensi, dan data
kualitatif dikumpulkan melalui observasi kelas dan wawancara terstruktur dengan guru. Temuan tersebut mengungkapkan
bahwa anak-anak dalam kelompok eksperimen menunjukkan peningkatan yang signifikan secara statistik dalam kinerja
akademis dibandingkan dengan kelompok kontrol. Mereka juga menunjukkan tingkat motivasi yang lebih tinggi, rentang
perhatian yang lebih lama, dan keterlibatan kelas yang lebih besar. Guru melaporkan dinamika kelas yang lebih positif
selama sesi gamifikasi, dengan mencatat peningkatan antusiasme, fokus, dan kolaborasi di antara siswa. Hasil ini menun-
jukkan bahwa alat pembelajaran gamifikasi dapat berfungsi sebagai pelengkap yang ampuh untuk pendekatan pengajaran
tradisional, membantu menjadikan pendidikan anak usia dini lebih efektif dan menyenangkan. Namun, penelitian ini juga
menekankan pentingnya penerapan yang cermat, seperti menyelaraskan konten dengan tujuan pembelajaran yang sesuai
usia dan memastikan guru diperlengkapi dengan baik untuk memfasilitasi pengajaran berbasis teknologi. Secara keselu-
ruhan, alat gamifikasi memiliki potensi yang kuat untuk meningkatkan pengalaman belajar prasekolah dengan cara yang
bermakna.
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1. PENDAHULUAN
Dalam beberapa tahun terakhir, pendidikan anak usia dini mengalami transformasi signifikan seiring

dengan kemajuan teknologi dan metode pembelajaran inovatif [1]. Salah satu pendekatan yang kian pop-
uler adalah gamifikasi, yaitu penggunaan elemen permainan seperti poin, level, hadiah, dan tantangan dalam
proses belajar. Pendekatan ini dinilai sesuai dengan karakteristik anak usia prasekolah yang cenderung memi-
liki rasa ingin tahu tinggi, aktif, serta sangat responsif terhadap stimulasi visual dan interaktif [2]. Ruang
kelas prasekolah yang sejak awal mengutamakan pembelajaran berbasis bermain, menjadi lingkungan yang
ideal untuk penerapan gamifikasi. Sejalan dengan komitmen global terhadap Sustainable Development Goals
(SDGs), khususnya tujuan ke-4 tentang Quality Education, penerapan gamifikasi juga mendukung terciptanya
pendidikan yang inklusif, setara, dan berkualitas bagi semua anak. Integrasi teknologi pembelajaran yang
menyenangkan ini dapat memperluas akses, mengurangi kesenjangan mutu, serta meningkatkan keterlibatan
anak sejak usia dini, sehingga sejalan dengan target peningkatan keterampilan literasi dan numerasi yang men-
jadi fokus utama pembangunan berkelanjutan di bidang pendidikan. Berbeda dengan penelitian sebelumnya
yang banyak menekankan pada konteks sekolah dasar di luar negeri, penelitian ini menyoroti penggunaan
gamifikasi pada Pendidikan Anak Usia Dini di Indonesia, yang memiliki kurikulum nasional tersendiri serta
karakteristik budaya lokal, sehingga memberikan kontribusi orisinal dalam melihat efektivitas gamifikasi pada
setting prasekolah di masyarakat Indonesia. Penggunaan gamifikasi pada usia dini merangsang perkemban-
gan kognitif, sosial, dan motorik karena pendekatannya yang interaktif dan sesuai dengan gaya belajar anak.
Penggunaan aplikasi gamifikasi meningkatkan partisipasi dan konsistensi belajar anak-anak secara signifikan
dibandingkan metode konvensional [3].

Namun, sebagian besar penelitian tentang gamifikasi masih berfokus pada jenjang sekolah dasar atau
dilakukan di luar negeri, sehingga belum banyak yang mengkaji konteks Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD)
di Indonesia. Kebaruan penelitian ini terletak pada eksplorasi gamifikasi di PAUD Indonesia, yang memiliki
kurikulum tematik berbasis budaya lokal [4]. Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi baru
baik secara teoritis dalam memperkaya literatur gamifikasi maupun secara praktis dalam mendukung guru
serta pengembang aplikasi pendidikan anak di Indonesia.

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas alat pembelajaran berbasis gamifikasi dalam
meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi, serta motivasi dan perhatian anak usia dini selama proses be-
lajar berlangsung. Untuk mencapai tujuan tersebut, digunakan pendekatan metode campuran (mixed methods)
melalui kombinasi data kuantitatif dan kualitatif. Subjek penelitian terdiri dari dua kelompok siswa usia 4-6
tahun, kelompok eksperimen yang menggunakan aplikasi edukatif berbasis gamifikasi, dan kelompok kontrol
yang menggunakan metode pengajaran tradisional [5]. Evaluasi dilakukan melalui tes awal dan akhir untuk
mengukur hasil akademik, observasi kelas untuk mengamati perilaku dan keterlibatan siswa, serta wawancara
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dengan guru guna mengetahui persepsi mereka terhadap penggunaan gamifikasi. Alat gamifikasi yang didesain
dengan baik terbukti mampu mempercepat pemahaman konsep dasar literasi dan numerasi serta meningkatkan
skor akademik siswa secara signifikan.

Selain hasil belajar, keberhasilan gamifikasi juga sangat dipengaruhi oleh persepsi dan keterlibatan
guru serta siswa. Menunjukkan bahwa guru memandang gamifikasi sebagai metode yang mendorong anak
lebih aktif dan responsif di kelas, meskipun mereka juga menyoroti pentingnya pelatihan guru dalam memilih
aplikasi yang tepat. Pembelajaran berbasis permainan digital memberikan pengalaman belajar yang menye-
nangkan dan membuat mereka merasa lebih memiliki kontrol atas progresnya [6]. Namun demikian, ada pula
risiko yang perlu diantisipasi seperti overstimulasi dan ketergantungan terhadap media digital jika penggunaan-
nya tidak diatur dengan baik. Oleh karena itu, penelitian ini tidak hanya berupaya menjawab efektivitas alat
gamifikasi dalam pembelajaran prasekolah, tetapi juga mengkaji bagaimana implementasinya dapat dirancang
secara tepat, kontekstual, dan berkelanjutan dalam mendukung proses belajar anak usia dini.

2. TINJAUAN PUSTAKA
Gamifikasi dalam pendidikan muncul sebagai inovasi pembelajaran yang mampu memadukan unsur

hiburan dengan proses belajar secara efektif. Gamifikasi dapat diartikan sebagai penerapan elemen-elemen
permainan, seperti perolehan poin, tingkatan level, tantangan, penghargaan, dan visualisasi yang menarik,
ke dalam kegiatan pembelajaran sehingga menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menye-
nangkan [7]. Pendekatan ini berangkat dari pemahaman bahwa anak usia dini memiliki karakteristik khas,
seperti rasa ingin tahu yang tinggi, kecenderungan untuk bereksplorasi, serta kebutuhan akan stimulasi visual
dan aktivitas fisik. Dalam proses belajar tradisional, anak sering kali cepat kehilangan fokus karena metode
yang monoton dan kurang memberikan ruang untuk bergerak atau berinteraksi. Melalui gamifikasi, proses
pembelajaran dapat dirancang seperti permainan yang menuntut partisipasi aktif, sehingga anak terdorong un-
tuk tetap terlibat, mempertahankan perhatian, dan mengikuti setiap tahap kegiatan dengan antusias. Pembe-
lajaran berbasis permainan juga memberikan pengalaman emosional yang positif, seperti rasa senang ketika
berhasil menyelesaikan tantangan atau memperoleh penghargaan, yang pada akhirnya meningkatkan motivasi
intrinsik anak dalam belajar [8].

Selain memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, gamifikasi memiliki dampak penting
terhadap pengembangan kognitif, keterampilan akademik, dan sosial anak. Aktivitas bermain yang dikemas
dalam bentuk digital maupun non-digital mampu merangsang kemampuan literasi, numerasi, serta pemecahan
masalah melalui rangkaian aktivitas yang bersifat adaptif dan menantang. Literasi yang dimaksud mencakup
kemampuan mengenal huruf, memahami kata, serta menghubungkan gambar dengan makna, sedangkan nu-
merasi mencakup keterampilan berhitung, mengenali angka, membedakan jumlah, dan memahami pola dasar
matematika [9]. Tantangan dan permainan yang disusun secara bertahap memungkinkan anak untuk belajar
sesuai ritme dan kemampuannya sendiri, sehingga setiap anak dapat mengalami kemajuan secara bertahap
tanpa tekanan yang berlebihan. Lebih jauh lagi, gamifikasi juga menumbuhkan keterampilan sosial-emosional,
seperti kerja sama, kemampuan berkomunikasi, kesabaran, dan kepercayaan diri, karena anak sering kali dia-
jak untuk berinteraksi dengan teman sebaya dalam menyelesaikan tugas atau permainan kelompok. Perpaduan
antara elemen visual, audio, dan interaktif membuat anak lebih mudah menyerap informasi, memahami konsep
abstrak, dan mempertahankan ingatan jangka panjang, sehingga hasil belajar menjadi lebih optimal diband-
ingkan metode konvensional [10].

Keberhasilan penerapan gamifikasi dalam konteks pendidikan anak usia dini sangat bergantung pada
peran guru, kualitas desain pembelajaran, serta kesesuaian konten dengan kurikulum yang berlaku. Guru
berperan sebagai fasilitator yang tidak hanya memperkenalkan aplikasi atau media permainan, tetapi juga
memastikan aktivitas digital terintegrasi dengan tujuan pembelajaran yang jelas dan sesuai tahap perkemban-
gan anak. Pemilihan aplikasi atau media yang tepat menjadi kunci penting, mengingat tidak semua konten
gamifikasi sesuai dengan budaya lokal atau kebutuhan kurikulum nasional [11]. Selain itu, guru perlu menye-
imbangkan antara pembelajaran berbasis teknologi dan aktivitas langsung di kelas untuk mencegah kejenuhan,
overstimulasi, atau ketergantungan terhadap perangkat digital. Pengembangan aplikasi lokal yang ramah anak,
mudah digunakan, serta relevan dengan konteks budaya Indonesia dapat menjadi langkah strategis untuk men-
dukung penerapan gamifikasi secara berkelanjutan. Dengan perencanaan yang matang, dukungan infrastruktur
teknologi yang memadai, dan pelatihan guru yang berkesinambungan, gamifikasi memiliki potensi besar untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran anak usia dini, menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, serta
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mempersiapkan anak menghadapi tantangan perkembangan kognitif di era digital [12].

3. METODOLOGI PENELITIAN
3.1. Jenis dan Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan kualitatif (mixed methods) untuk mengevalu-
asi efektivitas alat pembelajaran berbasis gamifikasi dalam konteks pendidikan prasekolah [13]. Pendekatan
ini dipilih untuk memberikan gambaran yang komprehensif baik dari sisi capaian belajar siswa secara terukur
maupun dari sisi pengalaman belajar mereka di dalam kelas. Jenis penelitian ini bersifat eksperimen semu
(quasi-experiment) dengan menggunakan dua kelompok, kelompok eksperimen yang menggunakan media
pembelajaran gamifikasi dan kelompok kontrol yang menggunakan metode konvensional [14].

3.2. Lokasi dan Subjek Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di dua lembaga Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) yang berlokasi di

Kota Tangerang, Indonesia. Kedua lembaga tersebut dipilih karena telah menerapkan kurikulum nasional yang
terstruktur serta memiliki fasilitas teknologi yang memadai untuk mendukung proses pembelajaran berbasis
digital. Kesesuaian infrastruktur ini menjadi salah satu pertimbangan penting dalam pelaksanaan penelitian
yang berfokus pada penggunaan alat pembelajaran berbasis gamifikasi. Subjek dalam penelitian ini terdiri dari
40 anak usia 4 hingga 6 tahun, yang merupakan usia kritis dalam perkembangan kognitif dan sosial anak [15].
Anak-anak ini kemudian dibagi menjadi dua kelompok secara acak, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol, masing-masing berjumlah 20 anak. Proses pembagian mempertimbangkan keseimbangan gender dan
tingkat kemampuan awal agar hasil penelitian lebih valid dan objektif. Selain itu, guru kelas yang mengajar di
kedua kelompok turut dilibatkan dalam penelitian sebagai subjek kualitatif melalui proses observasi kelas dan
wawancara terstruktur untuk menggali perspektif mereka terhadap penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran
[16].

Tabel 1. Distribusi Subjek Penelitian

Kelompok Jumlah
Siswa Laki-Laki Perempuan Metode

Pembelajaran

Eksperimen 20 10 10
Gamifikasi
(Aplikasi Edu)

Kontrol 20 9 11
Konvensional
(Ceramah dan Buku Gambar)

Tabel 1 menyajikan pembagian subjek penelitian yang terdiri dari dua kelompok utama, yaitu kelom-
pok eksperimen dan kelompok kontrol, masing-masing terdiri dari 20 siswa. Komposisi gender pada masing-
masing kelompok juga diperhatikan untuk menjaga keseimbangan partisipan [17]. Pada kelompok eksperimen,
terdapat 10 siswa laki-laki dan 10 siswa perempuan, sementara pada kelompok kontrol terdapat 9 siswa laki-
laki dan 11 siswa perempuan. Metode pembelajaran yang diberikan kepada kedua kelompok berbeda. Kelom-
pok eksperimen mendapatkan perlakuan berupa penggunaan media pembelajaran gamifikasi, yaitu aplikasi
edukatif interaktif yang menggabungkan elemen permainan dalam proses belajar [18]. Sementara itu, kelom-
pok kontrol diajarkan dengan metode konvensional, yakni melalui ceramah guru dan penggunaan buku gambar
sebagai media pendukung. Perbedaan perlakuan ini bertujuan untuk melihat dampak penggunaan gamifikasi
terhadap peningkatan kemampuan literasi dan numerasi, serta motivasi belajar siswa prasekolah dibandingkan
metode tradisional [19]. Distribusi ini dirancang agar seimbang dan representatif, sehingga hasil penelitian
dapat dibandingkan secara objektif [20]. Pembagian yang proporsional juga bertujuan untuk meminimalisasi
pengaruh variabel luar seperti ketimpangan jumlah siswa dan perbedaan jenis kelamin terhadap hasil akhir
penelitian.

3.3. Desain Penelitian
Penelitian ini menggunakan desain pretest-posttest non-equivalent control group dengan dua kelom-

pok berbeda untuk dibandingkan sebelum dan sesudah perlakuan. Kelompok eksperimen mengikuti pem-
belajaran berbasis gamifikasi melalui aplikasi edukatif interaktif, sedangkan kelompok kontrol menggunakan
metode konvensional berupa ceramah dan media cetak [21]. Sebelum intervensi, kedua kelompok menjalani tes
awal (pretest) untuk mengukur kemampuan literasi dan numerasi sebagai acuan evaluasi, dan setelah delapan
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minggu perlakuan keduanya kembali mengikuti tes akhir (posttest) dengan instrumen yang sama. Uji normal-
itas terhadap skor pretest dan posttest menunjukkan distribusi data yang normal (p > 0.05), sehingga analisis
dapat dilakukan dengan paired t-test untuk mengukur peningkatan dalam kelompok yang sama dan indepen-
dent t-test untuk membandingkan perbedaan hasil antar kelompok [22]. Pemilihan metode ini memastikan
hasil penelitian dapat dianalisis secara parametris, memberikan bukti statistik yang valid mengenai efektivitas
pembelajaran gamifikasi dalam meningkatkan literasi, numerasi, dan keterlibatan siswa [23].

Gambar 1. First Model Normality Test

Selain itu, Gambar 1 berfungsi sebagai dasar uji prasyarat statistik yang memastikan bahwa data
pretest dan posttest memenuhi asumsi normalitas sebelum dilakukan uji t, sehingga keberadaannya tidak hanya
berperan sebagai ilustrasi teknis semata, tetapi juga menjadi pijakan penting bagi validitas analisis data pada
tahap berikutnya [24]. Melalui gambar tersebut, alur penelitian divisualisasikan secara jelas mulai dari O1
yang merepresentasikan pretest awal untuk mengukur kemampuan literasi dan numerasi dasar peserta, X yang
menunjukkan perlakuan berupa pembelajaran dengan gamifikasi sebagai intervensi utama, hingga O2 yang
menggambarkan posttest akhir yang digunakan untuk mengevaluasi capaian belajar setelah perlakuan diberikan
[25]. Penyajian elemen-elemen ini secara visual membantu memastikan bahwa proses pengumpulan dan pen-
gujian data berjalan sesuai desain penelitian, sekaligus memudahkan interpretasi hasil uji statistik yang men-
dasari kesimpulan akhir penelitian [26].

3.4. Instrumen Penelitian dan Teknik Pengumpulan Data
Instrumen penelitian yang digunakan dalam studi ini dirancang untuk memperoleh data yang kompre-

hensif baik secara kuantitatif maupun kualitatif [27]. Instrumen tersebut meliputi tes literasi dan numerasi yang
berbentuk soal pilihan ganda serta tugas interaktif untuk menilai kemampuan dasar membaca dan berhitung
anak, lembar observasi yang digunakan untuk memantau tingkat keterlibatan dan perhatian siswa selama proses
belajar berlangsung, panduan wawancara terstruktur untuk guru guna menggali persepsi mereka terhadap pem-
belajaran berbasis gamifikasi, serta aplikasi gamifikasi seperti Khan Kids dan ABCmouse yang memuat konten
interaktif dan edukatif sebagai media utama perlakuan dalam kelompok eksperimen [28]. Keempat instrumen
ini saling melengkapi, sehingga dapat menangkap perkembangan akademik, perilaku, serta pengalaman belajar
siswa secara menyeluruh dan mendalam, sekaligus memastikan bahwa setiap indikator keberhasilan pembela-
jaran dapat terukur dengan jelas, akurat, dan sesuai dengan tujuan penelitian yang telah ditetapkan [29].

Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa tahapan yang disusun secara sistematis untuk memas-
tikan keterukuran hasil penelitian [30]. Tahap pertama adalah pretest pada minggu pertama yang bertujuan
mengukur kemampuan awal siswa sebagai dasar perbandingan sebelum perlakuan diberikan [31]. Selanjutnya,
selama delapan minggu, kelompok eksperimen menerima perlakuan berupa pembelajaran literasi dan numerasi
dengan menggunakan aplikasi gamifikasi, sedangkan kelompok kontrol tetap mengikuti metode pembelajaran
konvensional yang menekankan kegiatan ceramah dan media cetak. Sepanjang periode intervensi, dilakukan
observasi harian untuk mencatat keterlibatan, perhatian, dan partisipasi siswa, sehingga dinamika proses belajar
dapat terpantau secara langsung dan konsisten dari minggu ke minggu [32]. Setelah seluruh perlakuan selesai,
tes akhir atau posttest dilaksanakan pada akhir minggu kedelapan untuk mengevaluasi peningkatan kemam-



68 ❒ E-ISSN: 2963-4148 | P-ISSN: 2963-4423

puan akademik, diikuti dengan wawancara guru untuk memperoleh data kualitatif yang lebih mendalam terkait
efektivitas metode gamifikasi, dampaknya terhadap interaksi sosial anak, dan pengaruhnya terhadap suasana
pembelajaran di kelas [33].

Tabel 2. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Teknik Instrumen Tujuan

Tes
Soal Literasi Dan
Numerasi

Mengukur Peningkatan
Akademik

Observasi Lembar Observasi
Menilai Partisipasi
Dan Perhatian Siswa

Wawancara
Terstruktur Panduan Pertanyaan

Menggali Persepsi Guru
Terhadap Gamifikasi

Tabel 2 menjelaskan berbagai teknik dan instrumen yang digunakan dalam proses pengumpulan data
untuk penelitian mengenai efektivitas alat pembelajaran berbasis gamifikasi pada siswa prasekolah. Setiap
teknik dipilih dengan tujuan spesifik yang mendukung analisis menyeluruh baik secara kuantitatif maupun
kualitatif [34].

• Tes: Teknik ini menggunakan soal literasi dan numerasi sebagai instrumen untuk mengukur peningkatan
akademik siswa. Tes dilakukan dua kali, yaitu sebelum dan sesudah perlakuan (pretest dan posttest),
guna mengetahui sejauh mana pengaruh pembelajaran berbasis gamifikasi terhadap kemampuan dasar
siswa dalam membaca dan berhitung [35].

• Observasi: Untuk mengamati perilaku dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran, digunakan
lembar observasi. Teknik ini bertujuan untuk menilai partisipasi dan perhatian siswa secara langsung
di dalam kelas. Observasi dilakukan secara rutin oleh peneliti dan guru untuk melihat keaktifan siswa,
reaksi terhadap media, serta keterlibatan dalam tugas.

• Wawancara Terstruktur: Untuk memperoleh data kualitatif yang lebih dalam, dilakukan wawancara den-
gan guru menggunakan panduan pertanyaan yang telah disiapkan sebelumnya. Tujuannya adalah untuk
menggali persepsi guru terhadap penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran, termasuk manfaat, tanta-
ngan, dan efektivitasnya dalam konteks kelas prasekolah.

Dengan menggabungkan ketiga teknik ini, penelitian menjadi lebih komprehensif karena tidak hanya
mengandalkan angka (hasil tes), tetapi juga mencermati dinamika proses pembelajaran dan perspektif pelaku
pendidikan [36].

3.5. Teknik Analisis Data
Data kuantitatif dari hasil pretest dan posttest dianalisis menggunakan uji statistik paired t-test dan

independent t-test untuk mengetahui signifikansi perbedaan skor baik dalam kelompok yang sama maupun
antar kelompok, sehingga peningkatan kemampuan literasi dan numerasi dapat diukur secara objektif [37].
Sementara itu, data observasi dan wawancara dianalisis secara kualitatif deskriptif dengan melalui tahapan
reduksi data, pengklasifikasian respons, serta interpretasi pola-pola perilaku anak dan pandangan guru terhadap
penerapan metode gamifikasi, sehingga diperoleh pemahaman yang mendalam mengenai proses, pengalaman
belajar, dan dinamika kelas yang terjadi selama intervensi berlangsung [38].

Tabel 3. Teknik Analisis Data

Jenis Data Teknik
Hasil Yang
Diharapkan

Kuantitatif
Paired t-test,
Independent t-test

Uji Signifikan Peningkatan
Hasil Belajar

Kualitatif
Analisi Tematik
Dan kategorisasi

Pola Partisipasi
Dan Persepsi Guru

Tabel 3 menjelaskan metode yang digunakan untuk menganalisis data dalam penelitian ini, yang ter-
diri dari dua jenis data utama, yaitu kuantitatif dan kualitatif [39]. Data kuantitatif diperoleh dari hasil pretest
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dan posttest yang bertujuan mengukur peningkatan kemampuan literasi dan numerasi peserta didik secara ob-
jektif, sedangkan data kualitatif berasal dari hasil observasi dan wawancara yang menggambarkan pengalaman
belajar, keterlibatan siswa, serta persepsi guru terhadap proses pembelajaran berbasis gamifikasi [40]. Masing-
masing jenis data dianalisis menggunakan teknik yang sesuai dengan karakteristiknya, di mana analisis statis-
tik digunakan untuk menguji signifikansi perbedaan skor, dan analisis deskriptif kualitatif dilakukan melalui
proses reduksi, klasifikasi, serta interpretasi temuan lapangan. Pendekatan ganda ini memungkinkan peneli-
tian menghasilkan gambaran yang lebih komprehensif, akurat, dan mendalam mengenai efektivitas gamifikasi,
tidak hanya dari sisi pencapaian akademik, tetapi juga dari aspek perilaku dan dinamika interaksi di dalam
kelas [41].

• Data Kuantitatif: Data ini diperoleh dari hasil pretest dan posttest kemampuan literasi dan numerasi
siswa. Analisis dilakukan menggunakan uji statistik, Paired t-test untuk mengukur peningkatan dalam
kelompok yang sama sebelum dan sesudah perlakuan, serta Independent t-test untuk membandingkan
perbedaan antara kelompok eksperimen dan kontrol. Tujuan analisis: Mengetahui apakah terdapat pen-
ingkatan hasil belajar yang signifikan secara statistik setelah penggunaan alat gamifikasi [42].

• Data Kualitatif: Data ini berasal dari hasil observasi terhadap siswa dan wawancara guru. Teknik yang di-
gunakan adalah analisis tematik dan kategorisasi, yaitu mengidentifikasi tema-tema utama yang muncul
dari data, kemudian mengelompokkan respons berdasarkan pola tertentu. Tujuan analisis: Menemukan
pola partisipasi siswa selama pembelajaran dan persepsi guru terhadap efektivitas serta tantangan dalam
penggunaan metode gamifikasi.

Selain itu, uji reliabilitas instrumen literasi dan numerasi menggunakan Cronbachs Alpha menun-
jukkan nilai 0.82, menandakan konsistensi internal yang baik. Lembar observasi guru juga mencapai nilai
reliabilitas antar-rater sebesar 0.79. Hal ini memperkuat validitas hasil penelitian karena instrumen yang di-
gunakan terbukti reliabel. Seluruh uji statistik dilakukan menggunakan software SPSS versi 25, sedangkan
analisis kualitatif didukung oleh aplikasi NVivo 12. Penambahan informasi ini menunjukkan bahwa instrumen
yang digunakan tidak hanya valid tetapi juga reliabel, serta analisis data dilakukan dengan perangkat lunak
yang dapat dipertanggungjawabkan.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Hasil Pretest dan Posttest Kemampuan Literasi dan Numerasi

Hasil pengukuran kemampuan awal dan akhir siswa menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan
antara kelompok eksperimen (menggunakan alat gamifikasi) dan kelompok kontrol (metode konvensional).
Berdasarkan analisis statistik menggunakan paired sample t-test, terjadi peningkatan rata-rata skor pada kelom-
pok eksperimen dari 62.4 (pretest) menjadi 83.6 (posttest). Sebaliknya, pada kelompok kontrol, peningkatan
skor hanya dari 61.7 menjadi 70.2. Hasil uji independent t-test terhadap skor posttest kedua kelompok menun-
jukkan nilai p < 0.05, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik.

Perbedaan ini menunjukkan bahwa penggunaan media gamifikasi memberikan kontribusi positif ter-
hadap peningkatan kemampuan dasar literasi dan numerasi anak usia dini. Alat yang digunakan dalam kelom-
pok eksperimen menyajikan konten dalam bentuk interaktif, berwarna, dan penuh tantangan, yang tampaknya
mampu meningkatkan minat dan daya serap anak terhadap materi pembelajaran.

4.2. Tingkat Partisipasi dan Motivasi Siswa Selama Pembelajaran
Data hasil observasi yang dikumpulkan setiap minggu menunjukkan bahwa siswa pada kelompok

eksperimen menunjukkan tingkat partisipasi yang lebih tinggi. Anak-anak tampak antusias saat belajar den-
gan aplikasi gamifikasi, menanggapi instruksi dengan cepat, menunjukkan rasa ingin tahu tinggi, serta mem-
pertahankan fokus lebih lama dibanding pembelajaran tradisional. Antusiasme ini tercermin dari keaktifan
mereka dalam menjawab pertanyaan dan menyelesaikan tantangan tanpa mudah terdistraksi. Sebanyak 85%
anak dalam kelompok eksperimen menunjukkan kategori aktif dan sangat aktif, sedangkan pada kelompok
kontrol hanya 45% anak yang masuk kategori tersebut.

Wawancara dengan guru menguatkan temuan observasi ini. Guru melaporkan bahwa siswa di ke-
las gamifikasi tampak lebih mandiri, mudah diarahkan, dan menunjukkan peningkatan kemampuan bekerja
sama. Peningkatan partisipasi siswa melalui aplikasi edukatif digital, efek gamifikasi lebih kuat pada siswa
dengan kemampuan awal tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa dalam konteks prasekolah Indonesia, gamifikasi
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efektif bagi hampir seluruh siswa tanpa memandang kemampuan awal, sehingga memperkuat klaim manfaat
inklusifnya. Beberapa anak yang awalnya pasif juga mulai menunjukkan inisiatif belajar ketika pembelajaran
dilakukan dengan pendekatan berbasis permainan.

4.3. Persepsi Guru terhadap Penggunaan Gamifikasi
Sebagian besar guru memberikan tanggapan positif terhadap penggunaan alat pembelajaran gami-

fikasi. Dalam wawancara terstruktur, guru menyatakan bahwa alat ini sangat membantu dalam menjaga per-
hatian anak, terutama pada sesi-sesi pembelajaran yang biasanya dianggap membosankan. Selain itu, mereka
menganggap gamifikasi sebagai bentuk strategi belajar yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini yang
menyukai visual, suara, dan interaksi. Guru berperan penting dalam memandu penggunaan aplikasi gamifikasi,
tidak hanya memastikan anak tetap fokus tetapi juga berfungsi sebagai fasilitator yang menyesuaikan aktivitas
digital dengan kebutuhan siswa. Dengan peran strategis ini, guru mampu mengintegrasikan gamifikasi secara
efektif dengan pembelajaran tatap muka.

4.4. Ringkasan Temuan Penelitian
Penelitian ini secara umum menjawab pertanyaan utama dalam abstrak, yaitu:

• Apakah gamifikasi meningkatkan hasil belajar siswa prasekolah? Ya, terjadi peningkatan signifikan
dalam skor literasi dan numerasi pada kelompok eksperimen dibandingkan dengan kontrol.

• Bagaimana dampaknya terhadap motivasi dan perilaku siswa? Anak-anak menunjukkan keterlibatan
yang tinggi, motivasi belajar meningkat, dan perilaku di kelas menjadi lebih positif.

• Bagaimana persepsi guru terhadap metode ini? Guru menilai gamifikasi sangat bermanfaat untuk men-
jaga atensi siswa, dengan catatan diperlukan pemilihan aplikasi yang tepat dan pendampingan guru.

Dengan demikian, hasil penelitian ini mendukung pernyataan bahwa penggunaan alat pembelajaran
berbasis gamifikasi dapat menjadi pendekatan yang efektif, menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik
pembelajaran anak usia dini.

5. IMPLIKASI MANAJERIAL
Hasil penelitian ini memberikan implikasi manajerial yang penting bagi pengelola lembaga pen-

didikan anak usia dini, pembuat kebijakan, dan pengembang media pembelajaran. Temuan bahwa pembe-
lajaran berbasis gamifikasi secara signifikan meningkatkan kemampuan literasi, numerasi, motivasi, dan keter-
libatan siswa menunjukkan bahwa sekolah dan pengelola PAUD perlu mempertimbangkan integrasi teknologi
permainan edukatif ke dalam kurikulum sebagai bagian dari strategi peningkatan kualitas pembelajaran. Pi-
hak manajemen sekolah dapat merancang program pelatihan guru secara berkelanjutan agar pendidik memi-
liki keterampilan dalam memilih, mengoperasikan, dan mengevaluasi aplikasi gamifikasi yang sesuai den-
gan kurikulum nasional dan konteks budaya lokal. Selain itu, kebijakan pengadaan sarana teknologi seperti
perangkat tablet, jaringan internet yang memadai, dan perangkat lunak pendukung menjadi faktor penting untuk
memastikan implementasi berjalan efektif dan merata. Pengembang aplikasi juga didorong untuk menciptakan
konten interaktif yang ramah anak, adaptif terhadap kemampuan belajar, serta mendukung tujuan pembelajaran
jangka panjang. Dengan penerapan kebijakan manajerial yang tepat, hasil penelitian ini dapat menjadi acuan
untuk mendorong inovasi pendidikan, memperkuat daya saing lembaga, dan menciptakan lingkungan belajar
yang lebih menyenangkan sekaligus efektif bagi anak usia dini.

6. KESIMPULAN
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan alat pembelajaran berbasis gamifikasi secara

signifikan mampu meningkatkan hasil belajar anak-anak prasekolah dalam aspek literasi dan numerasi. Secara
teoritis, penelitian ini memperkaya literatur gamifikasi dengan menunjukkan efektivitasnya di ranah Pendidikan
Anak Usia Dini (PAUD) di Indonesia, konteks yang masih jarang diteliti. Secara praktis, hasil penelitian
dapat menjadi acuan bagi guru dalam merancang aktivitas belajar interaktif, serta bagi pengembang aplikasi
lokal agar selaras dengan kurikulum nasional dan sesuai kebutuhan anak Indonesia. Selain itu, pendekatan
gamifikasi terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar, partisipasi aktif di kelas, dan daya fokus siswa.
Siswa dalam kelompok eksperimen tidak hanya menunjukkan peningkatan skor akademik, tetapi juga tampak
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lebih terlibat dan antusias dalam mengikuti proses pembelajaran dibandingkan dengan siswa dari kelompok
kontrol. Guru juga menilai pendekatan ini sangat relevan dengan karakteristik perkembangan anak usia dini
yang cenderung menyukai aktivitas bermain dan interaksi digital.

Penelitian ini berhasil menjawab tiga pertanyaan utama: pertama, gamifikasi terbukti meningkatkan
performa akademik anak; kedua, pendekatan ini berdampak positif terhadap motivasi, perhatian, dan perilaku
siswa; ketiga, guru memberikan respons positif terhadap penerapan metode ini di kelas. Namun, Penelitian
ini memiliki keterbatasan, seperti ruang lingkup yang terbatas pada dua lembaga pendidikan di satu wilayah
dan periode perlakuan yang relatif singkat (8 minggu). Durasi yang singkat ini berpotensi membuat hasil
dipengaruhi faktor eksternal seperti kondisi kelas atau variabel lingkungan yang tidak terkontrol. Oleh karena
itu, penelitian lanjutan dengan durasi lebih panjang perlu dilakukan untuk mengurangi bias eksternal terse-
but. Selain itu, pemilihan aplikasi gamifikasi belum sepenuhnya disesuaikan dengan konteks lokal dan konten
kurikulum nasional, sehingga hasilnya belum bisa digeneralisasi secara luas.

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar cakupan diperluas ke lebih banyak institusi dan wilayah,
serta menggunakan aplikasi gamifikasi yang dikembangkan secara lokal dan berbasis kurikulum nasional.
Penelitian lanjutan juga dapat memasukkan aspek perkembangan sosial-emosional sebagai variabel tambahan,
serta melibatkan orang tua dalam proses observasi untuk memperoleh perspektif yang lebih luas. Selain itu,
pelatihan bagi guru dalam menerapkan dan mengevaluasi penggunaan alat gamifikasi juga perlu diteliti lebih
lanjut agar integrasi teknologi dalam pembelajaran anak usia dini menjadi lebih optimal dan berkelanjutan.
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