
STRATEGI KOMUNIKASI GURU DALAM 

MENERAPKAN TEKNIK GAMIFIKASI BAGI SISWA 

DI SD NEGERI 104245 TUMPATAN 
 

 

TUGAS AKHIR 

 

 

Oleh: 

 

FIRDA SARI 

2103110055 

 

 

Program Studi Ilmu Komunikasi 

Konsentrasi Hubungan Masyarakat 

 

 

 
 

 

FAKULTAS ILMU SOSIAL DAN ILMU POLITIK 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA 

MEDAN 

2025 

  



 

 
 

 

 



 

 
 

  

 



 

 



 

i 

 

KATA PENGANTAR 

 
Bismillahirahmanirrahim 

 
Alhamdulillahi Rabbil ‘segala puji dan syukur penulis panjatkan kehadirat 

Allah Subhanahu Wa Ta’ala yang tak henti-hentinya memberikan nikmat serta 

kekuatan yang tak terhingga kepada penulis sehingga mampu menyelesaikan 

skripsi berjudul Strategi Komunikasi Guru Dalam Penerapan Teknik Gamifikasi 

Pada Siswa Khususnya Di SD Negeri 104245 Tumpatan. Salawat beriring salam 

tidak lupa penulis persembahkan kepada Nabi Muhammad SAW. Semoga syafaat 

beliau tercurahkan kepada kita semua. Skripsi ini merupakan tugas akhir bagi 

mahasiswa yang harus diselesaikan sebagai syarat untuk memperoleh gelar sarjana 

Program Studi Ilmu Komunikasi di Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik, 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara (UMSU). 

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa tugas akhir ini dapat terselesaikan 

dengan bimbingan dan dukungan dari berbagai pihak baik secara langsung maupun 

tidak langsung. Lembaran ini sekaligus menjadi media bagi penulis untuk 

menyampaikan rasa terima kasih yang setinggi-tingginya kepada kedua orang tua 

penulis yaitu Almarhum Bapak Purwanto dan Mama Murni  atas segala doa, 

dukungan, dan cinta kasih yang begitu besarnya. Penulis selamanya akan bersyukur 

dengan keberadaan kalian sebagai orang tua penulis. Ibu dan Ayah penulis telah 

melalui banyak perjuangan dan rasa sakit. Maka dari itu penulis berjanji tidak akan 

membiarkan semua itu sia-sia. Penulis berjanji melakukan yang terbaik untuk 

semua kepercayaan yang diberikan. Terima kasih telah menjadi orang tua yang 



 

ii 

 

sempurna bagi penulis dan memberikan makna kehidupan yang terdapat banyak 

sekali perjalanan dan pelajaran di dalamnya. Semoga Allah SWT membalas segala 

kebaikan dan memudahkan jalan menuju kebahagiaan dunia dan akhirat. Penulis 

juga mengucapkan terima kasih yang tak kalah penting yaitu kepada abang penulis 

Panji Pradana, S.T dan Sigit Santoso, S.Kom terima kasih telah menjadi bagian dari 

perjalanan hidup penulis dan selalu membersamai penulis dalam setiap proses yang 

dilalui penulis. Berkontribusi bagi dari segi materi, tenaga maupun waktu untuk 

penulis serta selalu mendukung penulis. 

 Penulis juga mengucapkan terimakasih kepada: 

1. Bapak Prof. Dr. Agussani, M.AP selaku Rektor Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara. 

2. Bapak Assoc. Prof. Dr. Rudianto S.Sos, M.Si selaku Wakil Rektor III 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 

3. Bapak Assoc. Prof. Dr. Arifin Shaleh, S.Sos, M.SP selaku Dekan Fakultas 

Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, 

4. Bapak Assoc. Prof. Dr. Abrar Adhani, S.Sos, M.I.Kom selaku Wakil Dekan 

I Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Muhammadiyah 

Sumatera Utara. 

5. Ibu Dr. Hj. Yurisna Tanjung, M.AP selaku Wakil Dekan III Fakultas Ilmu 

Sosial dan Ilmu Politik Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 

6. Bapak Akhyar Anshori, S.Sos, M.I.Kom selaku Ketua Prodi Ilmu 

Komunikasi Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara. 



 

iii 

 

7. Bapak Faizal Hamzah Lubis, S.Sos, M.I.Kom selaku Sekretaris Prodi Ilmu 

Komunikasi Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara. 

8. Ibu Elvita Yenni, S.S., M. Hum selaku dosen pembimbing penulis yang 

selalu sabar dalam membimbing dan mengajari penulis dalam proses 

penyusunan tugas akhir ini. 

9. Seluruh Dosen Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara yang telah memberikan ilmu dan 

bimbingan selama penulis menjalani perkulihan. 

10. Biro Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Muhammadiyah 

Sumatera Utara yang sudah membantu kelengkapan berkas-berkas dan juga 

informasi perkuliahan. 

11. Semua pihak yang tidak dapat disebutkan satu persatu. Penulis menyadari 

dalam pengerjaan tugas akhir ini masih banyak terdapat kekurangan, baik 

dari segi pembahasan maupun dari segi penulisan. 

12. Terima kasih kepada diri sendiri karena telah bertanggung jawab untuk 

menyelesaikan apa yang telah dimulai. Terima kasih karena terus berusaha 

dan tidak menyerah, serta senantiasa menikmati setiap prosesnya yang 

dibilang tidak mudah. Terima kasih sudah bertahan. 

Medan, Februari 2025 

Penulis, 

 

FIRDA SARI 



 

iv 

 

STRATEGI KOMUNIKASI GURU DALAM MENERAPKAN TEKNIK 

GAMIFIKASI BAGI SISWA DI SD NEGERI 104245 TUMPATAN 

 

 

Firda Sari 

2103110055 

 

ABSTRAK 

Pendidikan adalah suatu proses pembelajaran yang dapat dilakukan secara formal 

atau nonformal dalam memberikan ilmu pengetahuan kepada peserta didik. 

Pembelajaran adalah proses interaksi pendidik dengan peserta didik, pembelajaran 

merupakan cara pendidik memberikan ilmu dan pengetahuan kepada peserta didik. 

Dalam penerapan teknik gamifikasi dalam pembelajaran tidak selalu berjalan 

dengan baik. Masalah yang muncul saat penerapan pembelajaran gamifikasi yaitu 

siswa ketergantungan pada permainan daripada tujuan pembelajaran. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui bagaimana strategi komunikasi guru dalam 

menerapkan teknik gamifikasi bagi siswa di SD Negeri 104245 Tumpatan. Teori 

yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan teori Laswell. Metode 

penelitian yang digunakan adalah metode penelitian deskriptif kualitatif. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini ialah observasi, wawancara, 

dan dokumentasi. Dalam penelitian ini teknik analisis data yang digunakan peneliti 

adalah teknik analisis kualitatif. Dari penelitian yang telah dilakukan, maka hasil 

dari penelitian ini adalah pentingnya proses pembelajaran menggunakan teknik 

gamifikasi yang dimana teknik gamifikasi dalam pembelajaran telah memberikan 

dampak positif bagi siswa. guru merasa bahwa setelah metode ini diterapkan, siswa 

menjadi lebih percaya diri dalam mengungkapkan pendapat dan berpartisipasi 

dalam kegiatan kelas. Hanya saja sebagian siswa hanya berfokus pada aspek 

permainannya saja tanpa mengikuti proses pembelajaran itu. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Teknologi dan pengetahuan nampaknya terjadi dengan cepat. Evolusi 

kognisi manusia di banyak bidang menimbulkan pergeseran dalam penafsiran dan 

pemahaman semua fenomena, termasuk pendidikan. Modifikasi ini berasal dari 

beragam penemuan dan kemajuan dibidang yang berkaitan dengan semakin 

banyaknya elemen dalam sistem pendidikan saat ini. Perkembangan tersebut 

mempengaruhi semua bidang kehidupan, mulai dari ekonomi, social, sampai 

pendidikan. Pendidikan merupakan ranah yang terus berkembang seiring dengan 

perkembangan teknologi (Jonnedi et al., 2020). 

Pendidikan adalah suatu proses pembelajaran yang dapat dilakukan secara 

formal atau nonformal dalam memberikan ilmu pengetahuan kepada peserta didik. 

Pembelajaran adalah proses interaksi pendidik dengan peserta didik, pembelajaran 

merupakan cara pendidik memberikan ilmu dan pengetahuan kepada peserta didik, 

dengan kata lain, pembelajaran adalah proses bagaimana pendidik dapat membantu 

peserta didik menerima pelajaran dengan baik (Moh. Khoridatul Huda, 2023). 

Pendidikan dalam upaya meningkatkan pembelajaran dan keterlibatan 

siswa di kelas, para pendidik dan pengembang kurikulum terus mencari cara yang 

inovatif dan efektif. Salah satu Teknik yang semakin popular adalah penggunaan 

teknik gamifikasi dalam pembelajaran. Teknik gamifikasi adalah penggunaan 

elemen dan mekanisme permainan dalam konteks non-permainan, seperti dalam 
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pembelajaran. Dengan memanfaatkan aspek-aspek permainan seperti pemberian 

tantangan, hadiah, kompetisi, dan kepuasan berprestasi, gamifikasi dapat 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar-mengajar. 

Elemen-elemen dalam permainan menurut (Sari & Alfiyan, 2023): 

a) Elemen multimedia, fitur permainan yang menarik untuk perhatian pada 

gameplay dan pembelajaran. Elemen multimedia terdiri dari visual, teks, 

video, audio. Atribut elemen multimedia terdiri dari Stimulus sensorik 

(grafik, animasi, video, teks, dan audio). 

b) Elemen yang menyenangkan, fitur permainan yang menyenangkan untuk    

gameplay    dan    pembelajaran    yang    menyenangkan.    Elemen    yang 

menyenangkan dari permainan terdiri dari: karakter / lingkungan virtual, 

tantangan, kontrol / pilihan, narasi / jalan cerita. 

c) Elemen interaktif, fitur permainan untuk partisipasi dan keterlibatan dalam 

permainan dan pembelajaran. Elemen interaktif terdiri dari: prosedur, 

bermain peran, rintangan, quests, masalah / scenario, mini-games 

(pendidikan / non-edukasional), dan konflik. 

d) Elemen motivasi, fitur game yang mendukung untuk gameplay dan 

pembelajaran yang bermakna. Elemen motivasi terdiri dari: tujuan, Hadiah, 

alat belajar bawaan, alat bantu offline, aturan, pilihan, kemajuan, batas, hasil 

(mis., Menang / kalah, peringkat, dan hadiah), dan adaptasi. 

Gamifikasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, 

dan kolaborasi peserta didik, mendorong pembelajaran mandiri, memberikan 

umpan balik yang segera, serta meningkatkan kesenangan dan kreativitas. Dengan 
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memanfaatkan elemen permainan, pendidikan dapat menjadi lebih menarik, 

interaktif, dan efektif. 

Gamifikasi dalam pembelajaran tidak selalu berjalan dengan baik. Masalah 

yang muncul saat penerapan pembelajaran gamifikasi yaitu siswa ketergantungan 

pada permainan daripada tujuan pembelajaran. Siswa terlalu fokus pada 

permainannya sehingga seringkali mengabaikan pentingnya memahami materi 

secara mendalam. Sehingga penting bagi guru untuk mengintegrasikan permainan 

dengan tujuan pembelajaran yang seimbang. 

Permainan (gamifikasi) dalam pendidikan, maka komponen penting dalam 

mensukseskan pembelajaran tidak hanya pada siswa, namun juga sikap positif dan 

kesiapan guru. Terkadang penghambat penerapan permainan dalam pendidikan 

bukan berasal dari kesulitan akses alat atau media, namun juga optimis (sikap 

positif) guru terhadap penggunaan permainan. 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas maka peneliti  

tertarik untuk melakukan penelitian lebih lanjut untuk mengetahui strategi 

komunikasi guru dalam penerapan teknik gamifikasi pada siswa khususnya di SD 

Negeri 104245 Tumpatan. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah Bagaimana Strategi Komunikasi Guru Dalam Menerapkan Teknik 

Gamifikasi Bagi Siswa di SD Negeri 104245 Tumpatan. 
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1.3. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah ingin mengetahui bagaimana strategi 

komunikasi guru dalam menerapkan teknik gamifikasi bagi siswa di SD Negeri 

104245 Tumpatan. 

 

1.4. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ialah: 

1.4.1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah 

berupa uraian- uraian yang bersifat teoritis tentang komunikasi khususnya 

strategi komunikasi guru dalam menerapkan teknik gamifikasi bagi siswa 

di SD Negeri 104245 Tumpatan. 

1.4.2. Manfaat Praktis 

Secara praktis hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

pesan kepada berbagai pihak, khususnya terhadap khalayak ramai dalam 

menambah wawasan tentang bagaimana strategi komunikasi guru dalam 

menerapkan teknik gamifikasi bagi siswa di SD Negeri 104245 Tumpatan. 

1.4.3. Manfaat Akademis 

Secara akademis hasil penelitian ini di harapkan dapat memberi 

pengetahuan kepada pembaca, khususnya terhadap mahasiswa jurusan ilmu 

komunikasi dalam menambah wawasan tentang bagaimana strategi 

komunikasi guru dalam menerapkan teknik gamifikasi bagi siswa di SD 

Negeri 104245 Tumpatan. 
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1.5. Sistematika Penulisan 

BAB I : PENDAHULUAN 

Pada bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah, 

perumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

dan sistematika penulisan. 

BAB II : URAIAN TEORITIS 

Pada bab ini menjelaskan tentang komunikasi, strategi 

komunikasi, dan teknik gamifikasi. 

BAB III : METODE PENELITIAN 

Pada bagian ini, penulisan menguraikan tentang metode 

penelitian, jenis penelitian, kerangka konsep, kategorisasi, 

narasumber, teknik pengumpulan data, teknik analisis data, 

lokasi dan waktu penelitian. 

BAB IV : PEMBAHASAN 

Pada bab ini, penulis menguraikan analisis data yang 

diperoleh dari penelitian dan pembahasan yang telah 

diteliti. 

BAB V : PENUTUP 

Pada bab ini berisikan tentang simpulan dan saran. 
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BAB II 

URAIAN TEORITIS 

2.1. Komunikasi 

Istilah komunikasi berasal dari Bahasa Inggris yaitu communication yang 

berasal dari Bahasa Latin communication dan bersumber dari kata communis yang 

berarti sama, yaitu sama makna. Kesamaan makna ini mengandung pengertian 

bahwa antara komunikator dan komunikan memiliki persepsi yang sama tentang 

apa yang sedang dikomunikasikan atau dibicarakan. Pihak komunikator dan 

komunikan memiliki sifat komunikatif. Sedangkan sifat komunikatif didapatkan 

jika kedua belah pihak mempunyai sifat empati (Jonnedi et al., 2020). 

Haroll D. Laswell mengemukakan definisi komunikasi dalam pernyataan 

who (communicator, source, sender) says what (message); in which channel 

(channel, media); to whom (communicant, communicate, receiver, recipient); with 

what effect (effect, impact, influence). Berdasarkan paradigma Lasswell tersebut, 

komunikasi didefinisikan sebagai proses penyampaian pesan oleh komunikator 

kepada komunikan melalui suatu media yang menimbulkan efek (Jonnedi et al., 

2020). 

Menurut Riswandi, komunikasi sebagai suatu proses artinya bahwa 

komunikasi merupakan serangkaian tindakan atau peristiwa yang terjadi secara 

berurutan (ada tahap atau sekuensi) serta berkaitan satu dengan lainnya dalam kurun 

waktu tertentu. Sebagai suatu proses, komunikasi tidak statis, melainkan dinamis 
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dalam arti akan selalu mengalami perubahan dan berlangsung terus menerus 

(Cangara, 2018). 

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa komunikasi 

melibatkan banyak faktor atau komponen. Faktor-faktor atau unsur yang dimaksud 

antara lain meliputi komunikator, komunikasi, pesan (isi, bentuk, dan cara 

penyampaiannya), saluran atau media yang digunakan untuk menyampaikan pesan, 

waktu, tempat, hasil atau akibat yang ditimbulkan dan situasi atau kondisi yang ada 

ketika komunikasi berlangsung (Hardiyanto & Pulungan, 2019). 

 

2.2. Strategi Komunikasi 

Strategi komunikasi adalah perencanaan yang efektif dalam penyampaian 

pesan sehingga mudah dipahami oleh komunikan dan bisa menerima apa yang telah 

disampaikan sehingga bisa mengubah sikap atau perilaku seseorang. Strategi 

komunikasi adalah penggunaan kombinasi faset-faset komunikasi dimana termasuk 

di dalamnya frekuensi komunikasi, formalitas komunikasi, isi komunikasi, saluran 

komunikasi (Novrica et al., 2017). 

Menurut Middleton strategi komunikasi adalah kombinasi yang terbaik dari 

semua elemen komunikasi mulai dari komunikator, pesan, saluran (media), 

penerima sampai pada pengaruh (efek) yang dirancang untuk mencapai tujuan 

komunikasi yang optimal (Lubis et al., 2021). Pemilihan strategi merupakan 

langkah krusial yang memerlukan penanganan secara hati- hati dalam perencanaan 

komunikasi, sebab jika pemilihan strategi salah atau keliru maka hasil yang 

diperoleh bisa fatal, terutama kerugian dari segi waktu, materi dan tenaga. Oleh 
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karena itu, strategi juga merupakan rahasia yang harus disembunyikan oleh para 

perencanaan. 

Strategi komunikasi pada hakikatnya merupakan perencanaan (planning) 

dan manajemen (management) untuk mencapai satu tujuan komunikasi, dan untuk 

mencapainya, strategi tidak berfungsi sebagai peta jalan yang hanya menunjukkan 

arah, tetapi juga harus menunjukkan taktik operasionalnya (Siregar et al., 2023).  

Dalam praktiknya, strategi komunikasi tidak dapat dipisahkan dengan 

perencanaan komunikasi karena strategi komunikasi merupakan kiat yang dapat 

dilakukan dalam melaksanakan perencanaan komunikasi. Dalam penyusunan 

perencanaan komunikasi ada kalanya perencanaan akan menemui permasalahan-

permasalahan seperti teknologi apa yang akan dipakai untuk membuat sistem 

komunikasi menjadi lebih efisien, titik-titik lemah yang akan muncul, bagaimana 

sistem komunikasi yang ada dan masih banyak lagi. Permasalahan- permasalahan 

tersebut perlu mendapatkan perhatian khusus karena bisa saja menggoyahkan 

strategi komunikasi yang telah terbentuk (Vera, 2020). 

 

2.3. Teknik Gamifikasi 

Gamifikasi adalah suatu teknik, metode dan strategi pada suatu waktu. 

Gamifikasi ini berisi pengetahuan tentang elemen-elemen yang membuat 

permainan menarik dan mengidentifikasi, dalam suatu aktivitas, tugas atau pesan 

tertentu, dalam cara yang menarik. lingkungan permainan, aspek-aspek dalam 

dinamika yang menyenagkan yang dapat diubah menjadi permainan (Isnawati & 

Hadi, 2021). 
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Gamifikasi sebagai proses yang mengubah cara berpikir 

untukmeningkatkan minat peserta didik dan memecahkan masalah menggunakan 

beberapa aturan permainan (Purba et al., 2024). Gamifikasi meningkatkan hal-hal 

positif seperti meningkatkan motivasi, konsentrasi, upaya, loyalitas, dan nilai-nilai 

positif lainnya dari sebuah permainan, permainan ini menggunakan mekanisme dan 

aplikasi non-permainan. 

Menurut (Jeskris Lawalata et al., 2020) langkah pembelajaran gamifikasi 

secara sederhana dapat dibentuk sebagai berikut: 

a) Memahami Karakter Siswa Karakter siswa yang dimaksud adalah karakter 

siswa dalam memainkan sebuah permainan atau game. Karakter tersebut 

dapat berupa explorers, achieves, sosializers, dan killers. Dalam 

pembelajaran gamifikasi perlu memahami karakter tersebut agar dapat 

mengelompokkan siswa menjadi kelompok yang heterogen sesuai dengan 

kemampuan yang saling melengkapi. Dengan kata lain, kelompok-

kelompok kecil yang dibuat harus seimbang. Jika pembelajaran gamifikasi 

dibuat untuk siswa secara individu (bukan berkelompok), maka pemahaman 

karakter ini akan membantu perancang dalam merancang sebuah 

pembelajaran yang cocok di kelas tersebut. 

b) Mendesain Materi Ajar Mendesain materi dapat dilakukan dengan membagi 

materi ajar menjadi sub-sub materi ajar. Selanjutnya materi yang sudah 

dibagi menjadi beberapa bagian tersebut dapat dibuat sebuah permasalahan 

(soal atau kuis) atau sebuah tingkatan pembelajaran yang ingin dibuat. 

Setelah itu, permasalahan atau tingkatan pembelajaran dapat 
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dikelompokkan berdasarkan tingkat kesulitan. Selanjutnya, melalui tingkat 

kesulitan tersebut dapat dibuat skor atau poin. Poin atau skot tersebut dapat 

dipergunakan sebagai acuan bagi perancang untuk menentukan sebuah 

lencana ataupun leaderboard yang digunakan dalam pembelajaran. 

c) Mendesain Pembelajaran Setelah melakukan pengamatan terhadap siswa 

dan merancang materi ajar, pendesain dapat medesain kegiatan yang sesuai. 

Dalam mendesain pembelajaran, pendesaian tentu harus membuat sebuah 

aturan (rules). Ini penting agar pembelajaran yang dibuat dapat berjalan 

dengan efektif. Kemudian, reward berupa achivement, leaderboad, badges 

(lencana) dapat ditampilkan. berdasarkan poin atau skor yang telah dibuat 

sebelumnya. Menampilkan reward akan mendorong semangat siswa untuk 

memperoleh tujuan pembelajaran. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah pendekatan 

deskriptif. Menurut Creswell penelitian kualitatif ialah sebuah proses penelitian 

yang bertujuan untuk memahami fenomena-fenomena sosial dan manusia dengan 

menciptakan paparan menyeluruh dan kompleks yang disajikan menggunakan kata-

kata, melaporkan pandangan dengan terperinci yang diperoleh dari suatu sumber 

informasi, serta dilaksanakan dalam latar yang alamiah (Anggito & Setiawan, 

2018). 

Tujuan penelitian kualitatif adalah untuk memahami secara utuh hal-hal 

yang dialami oleh subjek yang diteliti, seperti perilaku, persepsi, tindakan, motivasi 

dan sebagainya, dengan cara mendeskripsikannya dalam bahasa dan kata-kata pada 

konteks alamiah dengan menggunakan berbagai metode alamiah (iwan hermawan, 

2019). 

Tahapan  penggunaan  metode  deskriptif dengan pendekatan kualitatif 

untuk mengungkapkan keadaan yang terjadi saat penelitian dilakukan, artinya 

metode deskriptif bertujuan menggambarkan secara tepat sifat-sifat suatu    

individu, keadaan, gejala atau kelompok tertentu, sedangkan pendekatan kualitatif 

bertujuan memahami dan menjelaskan realitas, menyusun pola untuk menemukan 

sesuatu yang baru atau teori baru melalui metode berfikir induktif (Tanjung et al., 

2024). 
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3.2. Kerangka Konsep 

Gambar. 3.2. Kerangka Konsep 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Data Olahan, 2025 

 

3.3. Defenisi Konsep 

Menurut (Sugyono, 2014) defenisi dari konsep ialah konsep sebagai istilah 

atau defenisi yang berguna untuk mendeskripsikan secara abstrak suatu peristiwa 

atau kejadian, keadaan, individu atau kelompok yang menjadi pusat perhatian ilmu 

Masih banyak siswa yang hanya fokus 

pada permainan saja tetapi tidak 

memahami materi dalam pembelajaran 

Strategi Komunikasi Guru dalam 

Menerapkan Teknik Gamifikasi bagi 

siswa di SD Negeri 104245 Tumpatan 

Metode Kualitatif 

1. Observasi 

2. Wawancara 

3. Dokumentasi 

Media Komunikator Pesan Komunikan Efek 

Tercapainya Strategi Komunikasi guru ke murid sehingga 

pembelajaran tidak hanya menyenangkan tetapi juga mudah di 

pahami   
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sosial. Melalui sebuah konsep, peneliti diharapkan mampu menyederhanakan 

pemikirannya melalui satu istilah untuk beberapa kejadian (events) yang berkaitan 

antara satu dengan yang lainnya. Istilah ini dipergunakan untuk mewakili sebuah 

realitas yang kompleks. Adapun defenisi konsep dari penelitian ini ialah sebagai 

berikut: 

a) Strategi komunikasi adalah perencanaan yang efektif dalam penyampaian 

pesan sehingga mudah dipahami oleh komunikan dan bisa menerima apa 

yang telah disampaikan sehingga bisa mengubah sikap atau perilaku 

seseorang. 

b) Gamifikasi sebagai proses yang mengubah cara berpikir 

untukmeningkatkan minat peserta didik dan memecahkan masalah 

menggunakan beberapa aturan permainan. 

c) Motivasi belajar artinya dorongan dari diri siswa untuk mencapai tujuan 

belajar, misalnya pemahaman materi atau pengembangan belajar. Dengan 

adanya motivasi, siswa akan senantiasa semangat untuk terus belajar tanpa 

ada paksaan dari pihak manapun. 
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3.4. Kategorisasi Penelitian 

Tabel. 3.4. Kategorisasi Penelitian 

konsep Pelenitian Kategorisasi 

1. Strategi Komunikasi Guru 

dalam Menerapkan Teknik 

Gamifikasi bagi Siswa di SD 

Negeri 104245 Tumpatan 

(Berdasarkan teori Laswell) 

 

 

 

- Komunikator 

- Pesan 

- Media 

- Komunikan 

- Efek 

 

Sumber: Data Olahan, 2025 

 

3.5. Informan dan Narasumber 

Narasumber adalah peranan dari seorang narasumber atau seorang informan 

dalam mengambil data yang akan digali dari orang-orang tertentu yang memiliki 

nilai dalam menguasai persoalan yang ingin diteliti dan mempunyai keahlian dalam 

berwawasan cukup (Anggito & Setiawan, 2018). Pemanfaatan narasumber bagi 

peneliti ialah untuk memperoleh informasi dengan waktu yang relative singkat 

namun hasil informasi yang diperoleh lebih mendalam. Teknik penentuan subjek 

penelitian sebagai narasumber pada penelitian deskriftif kualitatif ini menggunakan 

teknik purpose sampling yang menentukan informan atau narasumber berdasarkan 

penilaian, peneliti bahwa informan atau narasumber adalah pihak yang berkualitas 

untuk dijadikan sampel. Subjek peneltian yang dimaksud yaitu narasumber. Tahap 

pertama ditarik sebagai narasumber kunci yaitu seseorang yang menguasai dan 
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mengetahui tentang situasi dan kondisi penelitian, adapun narasumber dari 

penelitian ini adalah 2 Guru dan 2 siswa kelas 6 di SD Negeri 104245 Tumpatan. 

 

3.6. Teknik Pengumpulan Data 

Dalam penelitian ini teknik pengumpulan data dilakukan beberapa teknik 

pengumpulan data antara lain seperti wawancara, wawancara yaitu teknis dalam 

upaya menghimpun data yang akurat untuk keperluan melaksanakan proses 

pemecahan masalah tertentu yang sesuai dengan data. Lalu wawancara mendalam 

dilakukan guna menambah data yang diperlukan melalui tanya jawab seputar topik 

yang terkait dalam permasalahan ini. Kemudian teknik kedua ialah dengan cara 

observasi, yaitu pengamatan dan pencatatan dengan sistematis terhadap fenomena-

fenomena yang diselidiki di lapangan. Teknik lainnya adalah dengan dokumentasi 

tujuannya untuk mendapatkan informasi yang mendukung analisis dan interpretasi 

data, teknik ini dapat digunakan sebagai pelengkap dari teknik wawancara dan 

observasi. 

a) Observasi 

merupakan suatu cara untuk mengumpulkan data penelitian. Teknik ini 

ialah cara pengambilan data melalui pengamatan langsung terhadap situasi 

dilapangan dan digunakan untuk mengamati secara langsung kegiata- 

kegiatan yang dilakukan bertujuan untutk melihat secara langsung 

fenomena tersebut. 
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b) Wawancara  

merupakan percakapan antara periset (seseorang yang ingin mendapatkan 

informasi) dan informan (seseorang yang dinilai mempunyai informasi 

penting terhadap satu objek). Wawancara dalam riset kualitatif, dapat juga 

disebut sebagai wawancara mendalam (depth interview) atau wawancara 

intesif (intensive interview) dan kebanyakan tidak berstruktur. Wawancara 

dalam riset kualitatif dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan data 

kualitatif yang mendalam. Teknik wawancara dalam penelitian ini 

menggunakan teknik wawancara terstuktur. Peneliti mempersiapkan 

beberapa pertanyaan tertulis sesuai dengan pendekatan teori yang 

digunakan dan tercantum di kategorisasi penelitian. 

c) Dokumentasi  

merupakan sebuah rekaman kejadian yang ditulis atau dicetak, dokumen 

dapat berupa catatan anekdot, surat, buku harian, foto, dan dokumen-

dokumen lainnya. Dalam teknik pengumpulan data interaktif, peneliti dapat 

menemukan dokumen dari partisipan yang menawarkan untuk memberi 

rekaman pribadi kepada peneliti. 

 

3.7. Teknik Analisis Data 

Pada umumnya, ciri-ciri penelitian kualitatif menggunakan analisis data 

secara induktif dimana, analisis data adalah data adalah proses mencari dan 

menyusun secara sistematis yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan lapangan, 

dan dokumentasi untuk dibuat kesimpulan agar mudah dipahami. 
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Dalam penelitian ini, teknik analisis data dimulai dengan memahami hasil 

penelitian wawancara yang dilakukan melalui informan. Setelah data sudah 

dikumpulkan, langkah selanjutnya adalah menyusun data dalam satuan analisis. 

Dengan cara mengorganisasikan data ke dalam kategori, menjabarkan ke 

dalam unit-unit, melakukan sintesa, menyusun ke dalam pola, memilih mana yang 

penting dan yang akan dipelajari, dan membuat kesimpulan sehingga mudah di 

pahami oleh diri sendiri maupun orang lain. Adapun teknik analisis data yang 

penulis ambil yaitu: 

3.7.1. Analisis di Lapangan 

Selama penelitian pengumpulan data masih berlangsung, peneliti 

melakukan analisis data dengan cara mencari, mencatat dan menafsirkan isi 

data. 

3.7.2. Reduksi Data 

Mereduksi data berarti merangkum, memilih hal-hal yang pokok, 

memfokuskan pada hal-hal yang penting, mencari tema dan polanya. 

Dengan demikian, data yang direduksi akan memberikan gambaran yang 

lebih jelas, mempermudahkan peneliti untuk melakukan pengumpulan data 

selanjutnya, dan mencarinya apabila diperlukan. Reduksi data yang 

diperoleh dari lapangan jumlahnya cukup banyak, untuk itu maka perlu 

dicatat secara teliti dan rinci. 

3.7.3. Penyajian Data 

Penyajian data adalah mendisplay data, yang mana dalam penyajian 

tersebut maka data terorganisasikan, tersusun dealam pola hubungan, 
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sehingga akan semakin mudah. Display data, maka akan memudahkan 

untuk memahami apa yang tearjadi, merencanakan kerja selanjutnya 

berdasarkan apa yang telah dipahami tersebut.  Dalam penelitian kualitatif, 

penyajian data bisa dilakukan dalam bentuk uraian singkat, bagan, 

hubungan antara kategori dan sejenisnya. Yang paling sering digunakan 

untuk menyajikan data dalam penelitian kualitatif adalah dengan teks yang 

bersifat naratif. 

3.7.4. Penarikan Kesimpulan 

Dalam penelitian kualitatif dimulai dengan mencari arti benda, 

mencatat keteraturan, pola-pola, penjelasan, konfigurasi-konfigurasi yang 

mungkin, alur sebab akibat dan proposisi. Kesimpulan dalam penelitian 

kualitatif merupakan hal yang belum ada sebelumnya. Temuan dapat berupa 

gambaran objek, yang awalnya tidak jelas menjadi jelas, berupa hubungan 

kausal atau interaktif, hipotesis atau teori. Pada penelitian ini, kesimpulan 

awal yang di kemukakan oleh peneliti akan didukung oleh data-data di 

lapangan. Jawaban dari hasil penelitian akan memberikan penjelasan dan 

kesimpulan atas permasalahan penelitian yang diteliti dalam penelitian ini. 

 

3.8. Waktu dan Lokasi Penelitian 

Lokasi penelitian ini berada di SD Negeri 104245 Tumpatan yang berlokasi 

di Jl Setia Budi Desa Tumpatan Kecamatan Beringin Kabupaten Deli Serdang dan 

waktu penelitian mulai dilaksanakan pada januari sampai April 2025. 
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3.9. Deskripsi Ringkas Objek Penelitian 

Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk mengetahui bagaimana Strategi 

Komunikasi Guru Dalam Penerapan Teknik Gamifikasi Pada Siswa Khususnya Di 

SD Negeri 104245 Tumpatan. Yang dimana, informan yang dipilih dalam 

penelitian ini adalah 2 orang guru SD Negeri 104245 Tumpatan dan 2 orang siswa 

yang ada di SD Negeri 104245 Tumpatan, sehingga peneliti dapat mengetahui dan 

menyimpulkan hasil dari penelitian tersebut. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1. Hasil Penelitian 

Bab ini menyajikan hasil penelitian yang telah diperoleh berdasarkan 

metode kualitatif dengan teknik wawancara. Penelitian ini bertujuan untuk 

memahami dan menganalisis strategi komunikasi guru dalam menerapkan teknik 

gamifikasi bagi siswa di SD Negeri 104245 Tumpatan melalui perspektif para 

informan yang terlibat secara langsung. Data yang diperoleh dari wawancara 

kemudian dianalisis secara mendalam guna menemukan pola, tema, dan makna 

yang relevan dengan fokus penelitian. 

Data yang dikumpulkan melalui wawancara dianalisis dengan pendekatan 

deskriptif dengan pendekatan kualitatif. Hasil penelitian ini akan disajikan secara 

sistematis sesuai dengan hasil yang diterima dari wawancara dengan informan. 

Setiap temuan akan didukung dengan kutipan langsung dari narasumber guna 

memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai strategi komunikasi guru dalam 

menerapkan teknik gamifikasi bagi siswa di SD Negeri 104245 Tumpatan. 

Permasalahan yang hendak dijawab pada bab ini yaitu untuk strategi 

komunikasi guru dalam menerapkan teknik gamifikasi bagi siswa di SD Negeri 

104245 Tumpatan. Berdasarkan penjelasan diatas maka penelitian ini dilakukan 

pada 26 Februari- 07 Maret 2025. 

Narasumber dalam penelitian ini adalah orang - orang yang memiliki 

pengalaman, pengetahuan, atau keterlibatan langsung dengan topik yang diteliti. 
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Pemilihan narasumber dilakukan secara purposive sampling sesuai dengan 

kebutuhan penelitian kualitatif, sehingga dapat memberikan informasi yang 

mendalam dan relevan. 

Narasumber dalam penelitian ini adalah 2 guru di sekolah SD Negeri 

104245 Tumpatan dan 2 siswa yang sedang menempuh pendidikan di SD Negeri 

104245 Tumpatan. Hasil wawancara ini diperoleh dari 4 narasumber ini. Adapun 4 

narasumber tersebut yaitu: 

Narasumber 1 bernama Bapak Darmanto S.Pd merupakan seorang guru 

yang mengajar di SD Negeri 104245 Tumpatan. Bapak Darmanto berusia 39 tahun. 

Penulis memilih bapak Darmanto sebagai narasumber 1 karena memiliki 

pengalaman dalam mengajar menggunakan teknik gamifikasi. 

Gambar 4.1 Wawancara Bersama Bapak Darmanto 

 
(Sumber: Data Olahan 2025) 
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Narasumber 2 bernama Ibu Fivie Lindawati Arjan S,pd seorang guru yang 

mengajar di sekolah SD Negeri 104245 Tumpatan.Ibu Fivie berusia 38 tahun. 

Penulis memilih ibu Fivie sebagai narasumber 2 karena beliau memiliki 

pengalaman menggunakan teknik gamifikasi dalam pembelajaran. 

Gambar 4.2 Wawancara Bersama Ibu Fivie Lindawati Arjan 

 
(Sumber: Data Olahan 2025) 

 

 

Narasumber 3 bernama Tri Amanah Wulandari yang merupakan seorang 

siswa yang sedang menempuh pendidikan kelas 6 di sekolah SD Negeri 104245 

Tumpatan. Narasumber 3 berusia 12 tahun. Penulis memilih siswa tersebut karena 

memiliki pengalaman dalam mengikuti pembelajaran menggunakan teknik 

gamifikasi sehingga penulis harapkan dapat memberikan hasil yang relevan. 
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Gambar 4.3 Wawancara Bersama Tri Amanah Wulandari 

 
(Sumber: Data Olahan 2025) 

 

Narasumber 4 bernama Rezza Raditya Novero merupakan seorang siswa  

kelas 6 yang sedang menempuh pendidikan di SD Negeri 104245 

Tumpatan.Narasumber 4 berusia 12 tahun. Penulis memilih narasumber 4 karena 

memiliki pengalaman dalam mengikuti pembelajaran menggunakan teknik 

gamifikasi. 
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Gambar 4.4 Wawancara Bersama Rezza Raditya Novero 

 
(Sumber: Data Olahan 2025) 

 

Wawancara yang akan peneliti kemukakan tentang permasalahan yang telah 

dijelaskan pada bab I, yaitu untuk mengetahui bagaimana Strategi Komunikasi 

Guru Dalam Penerapan Teknik Gamifikasi Pada Siswa Khususnya Di SD Negeri 

104245 Tumpatan. Selain itu, pertanyaan yang peneliti ajukan pada informan 

diambil dari Uraian Teoritis yang terdapat di bab II. Peneliti mewawancarai 

narasumber yang telah terpilih secara purposive sampling, adapun hasil dari 

wawancara yang telah dilakukan peneliti adalah sebagai berikut: 

Pada saat penulis bertanya kepada narasumber tentang bagaimana strategi 

komunikasi efektif yang gunakan dalam menerapkan gamifikasi agar siswa tetap 

termotivasi dan terlibat aktif dalam pembelajaran, narasumber 1 menjawab: 

Kalau bapak sih lebih ke dalam berkomunikasi interaksi satu sama lain, 

jadi siswa gak hanya nerima informasi tapi juga aktif berpartisipasi. Saat 

saya berikan tantangan, kuis, atau permainan dalam pembelajaran, siswa 

merasa lebih antusias untuk belajar. 
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Dengan pertanyaan yang sama narasumber 2 Menjawab:  

Didalam pembelajaran yang Ibu terapkan dek ibu menyampaikan instruksi 

dan materi pembelajaran dalam bahasa yang mudah dipahami oleh siswa. 

Ibu juga menggunakan cerita, dan contoh konkret yang dekat dengan 

kehidupan mereka agar lebih menarik. 

 

Dari pertanyaan tersebut narasumber 1 lebih menekankan bahwa 

komunikasi dan interaksi dalam pembelajaran sangat penting sehingga siswa tidak 

hanya sebagai penerima informasi yang pasif tetapi dapat berperan aktif dalam 

pembelajaran. Contohnya dengan memberikan tantangan, kuis atau permainan 

dalam pembelajaran siswa jadi lebih antusias dan termotivasi dalam belajar. 

Sedangkan narasumber 2 lebih mengarah pada pemberian intruksi dan materi 

dengan Bahasa yang mudah dipahami oleh siswa. Untuk membuat pembelajaran 

lebih menarik narasumber 2 menggunakan metode seperti bercerita, dan 

memberikan contoh konkret yang dekat dengan kehidupan sehari hari siswa. 

Dengan cara itu dianggap siswa lebih mudah memahami konsep yang diajarkan dan 

termotivasi dalam belajar.  

Pada saat penulis bertanya kepada narasumber tentang bagaimana cara 

membangun interaksi yang efektif dengan siswa melalui teknik gamifikasi untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa, narasumber 1 menjawab: 

Dalam proses belajar Bapak usahakan biasanya menciptakan suasana 

kelas yang menyenangkan dengan menyisipkan elemen permainan dalam 

pembelajaran, seperti kuis, atau tantangan kelompok. Ini membuat siswa 

lebih semangat belajar. 
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Dengan pertanyaan yang sama narasumber 2 menjawab: 

Ibu selalu menerapkan sistem poin yang bisa dicapai siswa setelah 

menyelesaikan tugas. Dengan cara ini, mereka merasa dihargai dan lebih 

termotivasi untuk lebih aktif dalam pembelajaran. 

 

Dari pertanyaan tersebut narasumber 1 biasanya berusaha menciptakan suasana 

kelas yang menyenangkan dan menyisipkan elemen permainan dalam pembelajaran 

seperti mengadakan kuis atau tantangan kelompok yang dapat menciptakan suasana 

yang menyenangkan dan memnuat siswa lebih semangat dalam belajar. Sedangkan 

narasumber 2 membuat sistem poin sebagai bentuk apresiasi bagi siswa yang 

berhasil menyelesaikan tugas. Sistem poin tersebut membuat siswa merasa lebih 

dihargai atas usaha siswa, sehingga semangat belajar siswa meningkat. 

Pada saat penulis bertanya kepada narasumber tentang bagaimana 

memastikan bahwa pesan yang disampaikan dalam gamifikasi tetap selaras dengan 

tujuan pembelajaran, narasumber 1 menjawab: 

Bapak memastikan bahwa saat belajar yang menggunakan gamifikasi, 

seperti tantangan, kuis, atau sistem penghargaan, disusun berdasarkan 

kurikulum yang berlaku. Hal ini membantu siswa memahami materi sesuai 

dengan standar pendidikan yang ditetapkan dan pesan pembelajaran itu 

dapat ditangkap oleh siswa itu sendiri. 

 

Dengan pertanyaan yang sama narasumber 2 menjawab: 

  

Hmmm ibu biasanya mencampurkan aspek pelajaran ke dalam permainan 

agar pesannya itu sampai dan anak-anak juga tidak jenuh, seperti 

permainan teka-teki gitu, dan  siswa tetap belajar sambil bermain tapi tetap 

ibu tetap mengawasi mereka agar mereka bermain sesuai materi pelajaran. 

 

Dari pertanyaan tersebut narasumber 1 dalam menerapkan teknik gamifikasi 

dalam pembelajaran seperti tantangan, kuis atau sistem penghargaan disusun sesuai 

kurikulum yang berlaku. Hal ini memungkinkan siswa memporoleh pesan dalam 

pembelajaran berupa pengetahuan dan dilakukan secara menyenangkan sehingga 
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dapat mencapai pembelajaran yang diharapkan. Sementara narasumber 2 

memberikan teka teki dalam pembelajaran dan tetap mengawasi siswa agar siswa 

bermain sesuai materi pelajaran. 

 Pada saat penulis bertanya kepada narasumber tentang bagaimana 

menggunakan elemen seperti visual, audio dan narasi dalam gamifikasi untuk 

memperjelas dan memperkuat pesan pembelajaran, narasumber 1 menjawab: 

Bapak biasanya menyertakan gambar dan ilustrasi untuk membantu siswa 

memahami pembelajaran dengan lebih mudah. 

 

Dengan pertanyaan yang sama narasumber 2 menjawab: 

  

Kalau Ibu biasanya menggunakan contoh cerita yang sesuai sehingga 

pesan dalam pembelajaran sampai ke mereka. 

  

 Dari pernyataan tersebut narasumber 1 dalam pembelajaran menggunakan 

gambar dan ilustrasi dalam materi yang disampaikan. Dengan adanya visualisasi 

tersebut siswa dapat lebih mudah memahami pembelajaran. Sedangkan 

narasumber 2 menggunakan contoh cerita yang sesuai dengan begitu siswa lebih 

mudah memahamu pembelajaran serta meningkatkan pemahaman dan daya ingat 

siswaa terhadap materi yang disampaikan. 

Pada saat penulis bertanya kepada narasumber tentang media apa saja yang 

digunakan dalam menerapkan teknik gamifikasi, dan bagaimana efektivitasnya 

dalam meningkatkan pemahaman siswa, narasumber 1 menjawab: 

Bapak menyertakan cerita yang sesuai dalam pembelajaran dengan 

menayangkannya di infokus  jadi siswa lebih semangat mendengarkan dan aktif 

selama proses belajar. 
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Dengan pertanyaan yang sama narasumber 2 menjawab: 

Ibu membuat pembelajaran berbasis kelompok yang berisi teka teki dan 

dengan cara ini dapat meningkatkan kerjasama dan dapat menambah 

pemahaman siswa. 

 

 Dari pertanyaan tersebut narasumber 1 menerapkan pembelajaran dengan 

menyertakan cerita yang relevan dengan pembelajaran dan ditayangkan 

menggunakan infokus diharapkan dengan cara tersebut agar siswa lebih semangat 

mendengarkan dan mendorong siswa untuk lebih aktif berpartisipasi dalam proses 

belajar. Sementara narasumber 2 menerapkan pembelajaran berbasis kelompok 

yang didalamnya berisi teka teki. Melalui pendekatan ini, siswa diajak untuk 

bekerja sama dalam memecahkan setiap tantangan yang diberikan. Selain itu 

metode ini membantu siswa memahami materi dengan lebih baik karena belajar 

secara aktif dan saling berdiskusi dalam kelompok. 

Pada saat penulis bertanya kepada narasumber tentang bagaimana memilih 

dan mengadaptasi media yang sesuai untuk mendukung strategi gamifikasi dalam 

pembelajaran, narasumber 1 menjawab: 

Dalam pembelajaran, Bapak memilih media yang menarik secara visual, 

interaktif, dan mudah dipahami. 

 

Dengan pertanyaan yang sama narasumber 2 menjawab: 

Ibu biasa mengubah permainan sederhana yang sesuai dan siswa ketahui. 

cara ini membuat siswa lebih mudah memahami materi pembelajaran. 

 

Dari pertanyaan di atas narasumber 1 dalam proses pembelajaran memilih 

media yang menarik secara visual, interaktif, dan mudah dipahami. Dengan cara ini 

diharapkan pesan dalam pembelajaran yang disampaikan dapat lebih efektif dan 

mudah diterima oleh siswa. Sementara narasumber 2 memodifikasi permainan 
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sederhana yang sesuai dan siswa ketahui Hal ini tidak hanya membuat suasana 

belajar lebih menyenangkan, tetapi juga membantu siswa lebih mudah memahami 

materi. 

Pada saat penulis bertanya kepada narasumber tentang bagaimana 

menyesuaikan strategi komunikasi dalam gamifikasi agar dapat memenuhi 

kebutuhan belajar siswa dengan berbagai tingkat kemampuan, narasumber 1 

menjawab: 

Bapak menyampaikan instruksi dan materi dengan bahasa yang jelas dan 

sesuai dengan tingkat pemahaman siswa. Jika ada siswa yang masih 

kesulitan, bapak akan memberikan penjelasan tambahan dengan contoh 

yang sesuai agar mereka lebih mudah memahami. 

 

Dengan pertanyaan yang sama narasumber 2 menjawab: 

 

Ibu pastikan semua siswa merasa dihargai dan memiliki kesempatan yang 

sama dalam belajar. Ibu juga menggunakan sistem permainan yang gak 

cuma fokus di kecepatan menyelesaikan tugas, tetapi juga pada usaha dan 

kerja sama, jadi semua siswa bisa merasa percaya diri dan aktif. 

 

Dari pertanyaan di atas narasumber 1 memberikan intruksi dengan bahasa 

yang jelas dan menyesuaikan dengan tingkat pemahaman siswa agar siswa dapat 

mengikuti dengan baik. Jika ada kesulitan siswa dalam memahami, beliau 

memberikan penjelasan tambahan disertai contoh konkreat. Sementara narasumber 

2 berusaha menciptakan lingkungan belajar yang inklusif dan adil bagi semua siswa 

sehingga siswa merasa dihargai dan memiliki kesempatan yang sama dalam belajar. 

Beliau juga menggunakan sistem permainan yang tidak hanya menekankan pada 

kecepatan dalam menyelesaikan tugas, tetapi juga menghargai usaha dan kerja 

sama. Dengan cara ini setiap siswa dapat merasa percaya diri dan lebih aktif dalam 

kegiatan belajar. 



30 

 

 

 

 

Pada saat penulis bertanya kepada narasumber tentang bagaimana cara 

memahami kebutuhan dan minat siswa agar gamifikasi dalam pembelajaran 

menjadi lebih menarik, narasumber 1 menjawab: 

Bapak biasanya memperhatikan cara siswa merespons berbagai metode 

pembelajaran, apakah mereka lebih suka belajar melalui visual, audio, atau 

aktivitas fisik. Bapak juga melihat bagaimana mereka berinteraksi dengan 

teman-temannya dalam tugas kelompok atau saat bermain. 

Dengan pertanyaan yang sama narasumber 2 menjawab: 

 

Kalau Ibu sering mengajak siswa berbicara langsung mengenai apa yang 

mereka sukai dalam pembelajaran dan jenis permainan yang menarik bagi 

mereka. Ibu memberikan kesempatan kepada siswa untuk memberikan 

saran atau ide tentang cara belajar yang mereka inginkan. 

 

Dari pertanyaan diatas narasumber 1 mengamati bagaimana siswa merespon 

berbagai metode pembelajaran,baik visual, audio, maupun aktivitas fisik. Dengan 

begitu beliau menyesuaikan pendekatan yang paling efektif. Beliau juga 

memperhatikan bagaimana siswa berinteraksi dengan teman temannya, baik saat 

kerja kelompok maupun saat bermain untuk memahami cara mereka berkolaborasi. 

Sementara narasumber 2 berkomunikasi langsung dengan siswa untuk memahami 

apa yang mereka suka dalam pembelajaran serta permainan yang menarik bagi 

siswa. Dengan pendekatan ini, beliau memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

menyampaikan ide atau saran mengenai metode belajar yang mereka inginkan. 

Pada saat penulis bertanya kepada narasumber tentang bagaimana dampak 

strategi komunikasi dalam penerapan gamifikasi terhadap motivasi dan keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran, narasumber 1 menjawab: 
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Yang terjadi sejak bapak terapkan pembelajaran dengan cara ini dampak 

yang terjadi yaitu dalam proses belajar meningkatkan partisipasi dan 

antusias siswa. 

 

 

Dengan Pertanyaan yang sama narasumber 2 menjawab: 

 

Ibu rasa setelah untuk penerapan gamifikasi siswa lebih merasa percaya 

diri dan nyaman dalam bekerja sama dengan teman temannya. 

 

Dari pertanyaan diatas narasumber 1 mengatakan bahwa dampak yang terjadi sejak 

di terapkan teknik gamifikasi dalam pembelajaran meningkatkan pastisipasi dan 

antusias siswa. Sementara narasumber 2 mengatakan ssiwa lebih nyaman saat 

bekerja sama dengan teman temannya, karena tercipta lingkungan belajar yang 

lebih interaktif dan menyenangkan. 

Pada saat penulis bertanya kepada narasumber tentang bagaimana 

mengevaluasi efektivitas strategi komunikasi dalam dalam gamifikasi untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa, narasumber 1 menjawab: 

Bapak selalu meminta siswa memberikan tanggapan tentang pengalaman 

mereka dalam pembelajaran berbasis gamifikasi ini. 

 

Dengan pertanyaan yang sama narasumber 2 menjawab: 

 

Ibu memperhatikan bagaimana siswa merespons instruksi dan aturan 

dalam gamifikasi. Jika siswa aktif bertanya, berdiskusi, dan antusias dalam 

mengikuti pembelajaran, itu menunjukkan bahwa strategi komunikasi 

berhasil menciptakan keterlibatan yang tinggi. Sebaliknya, jika ada siswa 

yang kurang terlibat, saya menyesuaikan cara penyampaian agar lebih 

menarik dan mudah dipahami. 

 

Dari pertanyaan diatas narasumber 1 meminta siswa memberikan tanggapan 

mengenai pengalaman mereka dengan metode pembelajaran gamifikasi. Dengan 

begitu, beliau dapat mengevaluasi efektivitas pembelajaran serta cara 

menyesuaikan strategi agar lebih sesuai dengan kebutuhan siswa. Sementara 
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narasumber 2 memperhatikan bagaimana siswa merespon intruksi dan aturan dalam 

gamifikasi. Ketika siswa menunjukkan antusias dengan aktif bertanya, berdiskusi, 

dan terlibat dalam pembelajaran hal ini menandakan bahwa strategi komunikasi 

dalam dalam pembelajaran menggunakan teknik gamifikasi berhasil menciptakan 

keterlibatan yang tinggi. Namun jika siswa yang kurang berpastisipasi, beliau akan 

menyesuaikan cara penyampaian materi agar lebih menarik dan mudah dipahami 

sehingga siswa dapat pembelajaran dengan baik. 

Pada saat penulis bertanya kepada narasumber tentang bagaimana teknik 

pembelajaran yang dilakukan guru mempengaruhi motivasi dan semangat kamu 

dalam belajar, narasumber 3 menjawab: 

Iya kak seruuu, kalok belajarnya menyenangkan wulan suka kak jadi makin 

semangat belajar. 

 

Dengan pertanyaan yang sama narasumber 4 menjawab: 

Senang kak, karena buk guru dan pak guru yang ngajari selalu 

menggunakan permainan jadi gak gampang bosan kak, dan permainannya 

seru kak. 

 

 Dari pertanyaan diatas narasumber 3 merasa bahwa dengan penggunaan 

teknik gamifikasi dalam pembelajaran meningkatkan motivasi dan semangat 

belajar karena seru dan menyenangkan. Sementara narasumber 4 merasa senang 

karena dengan menggunakan teknik gamifikasi dalam pembelajaran tidak 

membosankan dan seru. 

Pada saat penulis bertanya kepada narasumber tentang sikap dan cara 

berbicara guru saat menggunakan gamifikasi dalam pembelajaran berpengaruh 

pada semangat belajar, narasumber 3 menjawab: 
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Iya kak, cara guru ngomong pas ngajar jelas jadi semangat kak belajarnya 

ditambah ibuk guru kadang suka ngajak kami bermain game jadi makin 

seru dan semangat kak. 

 

Dengan pertanyaan yang sama narasumber 4 menjawab: 

Iya kak,pas guru jelasin itu gampang di mengerti dan reza sama kawan-

kawan juga semangat kak karena kadang kami sambal belajar juga dikasi 

permainan sama guru kami kak, ada juga teman reza yang dimarahi sama 

buk guru karena terlalu asik bermain kak jadi ibuk marah sama dia. 

 

 Dari pertanyaan diatas narasumber 3 mengatakan cara guru saat 

menjelaskan dalam pembelajaran menambah semangat dalam belajar apalagi saat 

belajar disertai dengan permainan menambah semangat. Sementara narasumber 4 

juga mengatakan hal yang tidak jauh berbeda cara guru menjelaskan pembelajaran 

jika mudah dimengerti membuat semangat belajar tetapi ada juga siswa yang hanya 

bermain saja tetapi tidak mengikuti pembelajaran dengan semestinya. 

Pada saat penulis bertanya kepada narasumber tentang bagaimana 

kemudahan dalam memahami pesan yang disampaikan guru terhadap pembelajaran 

berbasis gamifikasi, narasumber 3 menjawab: 

Iya kak paham, cuman kadang ada beberapa yang kurang ngerti apalagi 

pas guru kami ngasi permainan teka-teki kadang wulan gak bisa jawab 

pertanyaan nya. Tapi seru kok kak. 

 

Dengan pertanyaan yang sama narasumber 4 menjawab: 

Iya paham kak. 

 Dari pertanyaan diatas narasumber 3 mengatakan bahwa dengan 

memasukkan teknik gamifikasi dalam pembelajaran memudahkan memahami 

pesan pembelajaran yang disampaikan oleh guru tetapi kadang saat guru memberi 

pertanyaan atau teka teki ada kesulitan dalam menjawab. Semetara itu narasumber 
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4 sependapat bahwa dengan menggunakan teknik gamifikasi memudahkan dalam 

memahami pesan dalam materi pembelajaran. 

Pada saat penulis bertanya kepada narasumber tentang pesan dalam 

pembelajaran yang disampaikan guru dengan gamifikasi membuat lebih termotivasi 

untuk belajar, narasumber 3 menjawab: 

Iya kak ngerti, karena belajarnya sambil main. 

 

Dengan pertanyaan yang sama narasumber 4 menjawab: 

Iya kak seru jadi semangat dan buat reza gak bosan di kelas. 

 

Dari pertanyaan diatas narasumber 3 mengatakan bahwa pembelajaran yang 

disampaikan guru dengan gamifikasi lebih memotivasi untuk belajar karena mudah 

dimengerti dan seru karena sambil bermain. Sementara narasumber 4 mengatakan 

bahwa pembelajaran dengan gamifikasi menjadi seru dan tidak membosankan 

selain itu mudah dimengerti. 

Pada saat penulis bertanya kepada narasumber tentang media yang 

digunakan guru dalam pembelajaran gamifikasi membantu lebih memahami materi 

pembelajaran, narasumber 3 menjawab: 

Iya kak jadi cepat ngerti. 

 

Dengan pertanyaan yang sama narasumber 4 menjawab: 

 

Iya kak kalo gak susah, tapi seru. 

 

Dari pertanyaan diatas narasumber 3 mengatakan bahwa dengan 

menggunakan media yang dipilih oleh guru dalam pembelajaran membuat cepat 

memahami materi pembelajaran. Sementara narasumber 4 mengatakan  bahwa jika 
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media yang dipilih dan cara pelaksanaannya tidak sulit maka akan membantu lebih 

mudah memahami pembelajaran. 

Pada saat penulis bertanya kepada narasumber tentang penggunaan media 

dalam pembelajaran gamifikasi lebih mudah dan menyenangkan, narasumber 3 

menjawab: 

Iya kak menyenangkan. 

Dengan pertanyaan yang sama narasumber 4 menjawab: 

Iya seru sekali kak bisa belajar sambal bermain. 

 

Dari pertanyaan diatas narasumber 3 dan 4 sependapat bahwa penggunaan 

media dalam pembelajaran menjadi lebih mudah dan menyenangkan. Karena dapat 

memudahkan dalam memahami maksud dan tujuan pembelajaran selain itu juga 

meningkatkan semangat belajar karena menyenangkan. 

Pada saat penulis bertanya kepada narasumber tentang cara guru 

menjelaskan permainan dalam pembelajaran membuat lebih semangat untuk 

belajar, narasumber 3 menjawab: 

Iya kak,kalo gampang dipahami jadi semangat 

 

Dengan pertanyaan yang sama narasumber 4 menjawab: 

 

Iya kak kalo cara guru jelasin buat paham jadi reza semangat. 

 

Dari pertanyaan diatas narasumber 3 dan 4 sependapat mengatakan bahwa 

cara guru menjelaskan permainan dalam pembelajaran membuat menjadi lebih 

semangat belajar jika mudah dimengerti karena dapat dengan mudah berpartisipasi 

dalam pembelajaran.  
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Pada saat penulis bertanya kepada narasumber tentang cara guru 

menggunakan pembelajaran gamifikasi membuat lebih mudah memahami materi 

pembelajaran, narasumber 3 menjawab: 

Iya kak, aku bisa belajar sambil nyoba langsung jadi lebih cepat ngerti. 

Dengan pertanyaan yang sama narasumber 4 menjawab: 

 

Iya kak kalo belajar sambil main gak bosan terus seru. 

 

Dari pertanyaan diatas narasumber 3 mengatakan bahwa dengan 

menggunakan gamifikasi dalam pembelajaran lebih mudah dipahami karena dapat 

di lakukan secara langsung dan menjadi lebih cepat mengerti. Sementara 

narasumber 4 mengatakan lebih mudah memahami materi pembelajaran karena 

tidak membosankan dan seru. 

Pada saat penulis bertanya kepada narasumber tentang setelah mengikuti 

pembelajaran dengan gamifikasi, apakah merasa lebih mudah memahami 

pembelajaran, narasumber 3 menjawab: 

Iya kak tapi kadang enggak. 

 

Dengan pertanyaan yang sama narasumber 4 menjawab: 

 

Kebanyakan iya kak, kalo gampang di mengerti. 

 

Dari pertanyaan diatas narasumber 3 mengatakan setelah mengikuti 

pembelajaran dengan gamifikasi lebih mudah memahami pembelajaran tetapi 

terkadang tidak karena memungkinkan perlu adaptasi lagi. Sementara narasumber 

4 mengatakan bahwa penggunaan teknik gamifikasi lebih memudahkan dalam 

memahami materi pembelajaran. 
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Pada saat penulis bertanya kepada narasumber tentang cara guru 

menjelaskan saat menggunakan permainan dalam belajar membuat lebih semangat 

dalam belajar, narasumber 3 menjawab: 

Iya kak karena sambil main jadi gak bosan kak. 

 

Dengan pertanyaan yang sama narasumber 4 menjawab: 

 

Iya kak tapi kadang susah kak jadi aku fokus ke permainannya aja. 

 

Dari pertanyaan diatas narasumber 3 mengatakan lebih semangat belajar 

saat menggunakan permainan dalam pembelajaran. Sementara narasumber 4 juga 

mengatakan hal yang tidak jauh berbeda yaitu lebih semangat dalam belajar saat 

menggunakan permainan dalam pembelajaran tetapi saat tidak memahami menjadi 

lebih fokus kepada permainan. 

 

4.2. Pembahasan  

Pendidikan dalam upaya meningkatkan pembelajaran dan keterlibatan 

siswa di kelas, para pendidik dan pengembang kurikulum terus mencari cara yang 

inovatif dan efektif dalam pembelajaran. Salah satu Teknik yang semakin popular 

adalah penggunaan teknik gamifikasi dalam pembelajaran. Teknik gamifikasi 

adalah penggunaan elemen dan mekanisme permainan dalam konteks non-

permainan, seperti dalam pembelajaran. Dengan memanfaatkan aspek-aspek 

permainan seperti pemberian tantangan, hadiah, kompetisi, dan kepuasan 

berprestasi, gamifikasi dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam 

proses belajar-mengajar. 

Gamifikasi merupakan salah satu teknik yang sangat sering digunakan 

dalam kurikulum merdeka yang mengharuskan guru untuk kreatif dan inovatif. 
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Dalam penerapannya teknik gamifikasi tidak selalu berjalan dengan efektif hal 

tersebut yang membuat penulis ingin melakukan penelitian ini. Penelitian ini 

menggunakan teori Haroll D. Laswell karena menurut penulis indikator yang 

terdapat dalam teori ini paling relevan dengan penelitian yang dilakukan. Unsur 

teori Haroll D. Lasswell yaitu who (communicator, source, sender) says what 

(message); in which channel (channel, media); to whom (communicant, 

communicate, receiver, recipient); with what effect (effect, impact, influence). 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif. Penelitian ini 

menggunakan teknik pengumpulan data observasi ke lokasi penelitian, kemudian 

wawancara terstruktur kepada narasumber yang sudah dipilih dengan purpose 

sampling dan terakhir setelah selesai wawancara melakukan dokumentasi dengan 

narasumber. 

Berdasarkan hasil wawancara yang didapatkan oleh peneliti dengan dua 

orang guru SD Negeri 104245 Tumpatan dan dua orang murid SD Negeri 104245 

Tumpatan, untuk mengetahui Strategi Komunikasi Guru Dalam Penerapan Teknik 

Gamifikasi Pada Siswa Khususnya Di SD Negeri 104245 Tumpatan saat ini 

komunikasi dan interaksi dalam pembelajaran sangat penting agar siswa tidak 

hanya menjadi penerima informasi secara pasif, tetapi juga berperan aktif dalam 

proses belajar. Dengan memberikan tantangan, kuis, atau permainan dalam 

pembelajaran, siswa menjadi lebih antusias dan termotivasi untuk belajar. Metode 

ini tidak hanya membuat suasana kelas lebih hidup, tetapi juga membantu siswa 

memahami materi dengan lebih baik melalui keterlibatan langsung dalam 

pembelajaran. 
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Instruksi dan materi yang diterapkan dalam pembelajaran dengan bahasa 

yang mudah dipahami oleh siswa. Untuk membuat pembelajaran lebih menarik, 

guru selalu menggunakan berbagai metode, seperti bercerita, memberikan analogi, 

serta menyajikan contoh konkret yang dekat dengan kehidupan sehari-hari mereka. 

Dengan cara ini, siswa lebih mudah memahami konsep yang diajarkan dan lebih 

termotivasi dalam belajar. 

Suasana kelas yang menyenangkan dengan menyisipkan elemen permainan 

dalam pembelajaran. guru sering mengadakan kuis atau tantangan kelompok yang 

tidak hanya membuat suasana lebih hidup, tetapi juga meningkatkan semangat 

belajar siswa. Dengan metode ini, siswa menjadi lebih antusias dalam mengikuti 

pelajaran dan merasa lebih termotivasi untuk memahami materi yang disampaikan. 

Hanya saja guru harus memperhatikan siswa/siswi mereka agar mereka tidak hanya 

berfokus pada permainannya saja dan meninggalkan pembelajarannya. 

Dalam proses memberikan pembelajaran kepada siswa, guru melakukan 

cara dalam gamifikasi dengan menyertakan gambar dan ilustrasi dalam materi yang 

disampaikan. Dengan adanya visualisasi tersebut, siswa dapat lebih cepat 

memahami konsep yang diajarkan serta lebih termotivasi dalam belajar. 

Gamifikasi yang diterapkan, seperti tantangan, kuis, atau sistem 

penghargaan, dirancang sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Dengan 

pendekatan ini, siswa tidak hanya merasa lebih termotivasi dan terlibat dalam 

proses belajar, tetapi juga memahami pesan-pesan komunikasi guru dalam 

menyampaikan materi sesuai dengan standar pendidikan yang telah ditetapkan. Hal 
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ini memungkinkan mereka untuk memperoleh pengetahuan secara menyenangkan 

tanpa mengesampingkan tujuan pembelajaran yang diharapkan. 

Media yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga interaktif dan 

mudah dipahami. Dengan pendekatan ini, diharapkan pesan yang disampaikan 

dapat lebih efektif dan mudah diterima oleh audiens. Media yang dipilih mampu 

menarik perhatian, memberikan pengalaman yang lebih interaktif, serta menyajikan 

informasi dengan cara yang jelas dan sederhana, sehingga meningkatkan 

pemahaman dan keterlibatan siswa. 

Guru juga menyesuaikan permainan sederhana agar lebih relevan dengan 

siswa. Sehingga hal tersebut dapat memudahkan siswa dalam memahami pesan 

pembelajaran yang disampaikan, Hal ini tidak hanya membuat suasana belajar lebih 

menyenangkan, tetapi juga membantu siswa lebih mudah memahami materi. 

Guru juga sering berkomunikasi langsung dengan siswa untuk memahami 

apa yang mereka sukai dalam pembelajaran serta jenis permainan yang menarik 

bagi mereka. Dengan pendekatan ini, Ibu memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk menyampaikan saran atau ide mengenai metode belajar yang mereka 

inginkan. Hal ini tidak hanya membuat siswa merasa lebih dihargai, tetapi juga 

membantu menciptakan lingkungan belajar yang lebih menyenangkan dan sesuai 

dengan kebutuhan mereka. 

Dalam penerapan sistem pembelajaran efek yang guru berikan dalam 

menerapkan metode pembelajaran ini, terjadi peningkatan yang signifikan dalam 

partisipasi dan antusiasme siswa selama proses belajar. Siswa tampak lebih aktif 

dalam mengikuti pelajaran, terlibat dalam diskusi, serta menunjukkan ketertarikan 
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yang lebih besar terhadap materi yang disampaikan. Hal ini menunjukkan bahwa 

pendekatan yang digunakan mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

interaktif dan menyenangkan bagi mereka. 

Maka terlepas dari semua itu dapat kita lihat dari hasil penelitian ini 

bahwasanya betapa pentingnya proses pembelajaran menggunakan teknik 

gamifikasi yang dimana teknik gamifikasi dalam pembelajaran telah memberikan 

dampak positif bagi siswa. guru merasa bahwa setelah metode ini diterapkan, siswa 

menjadi lebih percaya diri dalam mengungkapkan pendapat dan berpartisipasi 

dalam kegiatan kelas. Selain itu, mereka juga tampak lebih nyaman saat bekerja 

sama dengan teman-temannya, menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

interaktif dan menyenangkan. Hanya saja sebagian siswa hanya berfokus pada 

aspek permainannya saja tanpa mengikuti proses pembelajaran itu. 



 

42 

 

BAB V 

PENUTUP 

5.1. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, dengan judul skripsi “Strategi 

Komunikasi Guru Dalam Penerapan Teknik Gamifikasi Pada Siswa Khususnya Di 

SD Negeri 104245 Tumpatan” maka peneliti dapat menarik kesimpulan sebagai 

berikut: 

1. Gamifikasi yang diterapkan, seperti tantangan, kuis, atau sistem 

penghargaan, sudah dirancang sesuai dengan kurikulum yang berlaku. 

Dengan pendekatan ini, siswa tidak hanya merasa lebih termotivasi dan 

terlibat dalam proses belajar, tetapi juga memahami pesan-pesan 

komunikasi guru dalam menyampaikan materi sesuai dengan standar 

pendidikan yang telah ditetapkan. Hal ini memungkinkan mereka untuk 

memperoleh pengetahuan secara menyenangkan tanpa mengesampingkan 

tujuan pembelajaran yang diharapkan. 

2. Didalam hasil penelitian ini, guru juga sering berkomunikasi langsung 

dengan siswa untuk memahami apa yang mereka sukai dalam pembelajaran 

serta jenis permainan yang menarik bagi mereka. Dengan pendekatan ini, 

Ibu memberikan kesempatan kepada siswa untuk menyampaikan saran atau 

ide mengenai metode belajar yang mereka inginkan. Hal ini tidak hanya 

membuat siswa merasa lebih dihargai, tetapi juga membantu menciptakan 
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lingkungan belajar yang lebih menyenangkan dan sesuai dengan kebutuhan 

mereka. 

3. Didalam proses pembelajaran guru juga selalu memperhatikan bagaimana 

siswa merespons instruksi dan aturan dalam gamifikasi. Ketika siswa 

menunjukkan antusiasme dengan aktif bertanya, berdiskusi, dan terlibat 

dalam permainan, hal ini menandakan bahwa strategi komunikasi yang 

digunakan berhasil menciptakan keterlibatan yang tinggi. Namun, jika 

terdapat siswa yang kurang berpartisipasi, ibu akan menyesuaikan cara 

penyampaian materi agar lebih menarik dan mudah dipahami, sehingga 

seluruh siswa dapat mengikuti pembelajaran dengan lebih baik. Hanya saja 

sebagian siswa hanya berfokus pada aspek permainannya saja tanpa 

mengikuti proses pembelajaran itu. 

 

5.2. Saran 

Berdasarkan kesimpulan dari hasil penelitian diatas, saran yang dapat 

diberikan yaitu: 

1. Kepada pihak sekolah agar kiranya lebih memberikan pola terhadap sistem 

gamifikasi agar semua siswa lebih fokus dan mudah memahami dalam 

menerima materi yang diberikan dari hasil teknik gamifikasi tersebut. 

2. Kepada pihak guru agar kiranya selalu mengawasi siswanya saat 

menjalankan teknik gamifikasi tersebut agar tidak ada lagi siswa yang hanya 

fokus kepada teknik permainan itu saja tanpa memperdulikan pembelajaran 

yang sedang di berlangsung. 
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3. Dan kepada Dinas Pendidikan Kota Medan diharapkan agar melakukan 

evaluasi dan peningkatan terhadap sistem pembelajaran yang menggunakan 

teknik gamifikasi agar siswa bukan hanya tertarik pada permainannya saja 

tapi juga tertarik dengan pembelajarannya agar prestasi siswa dan 

perkembangan siswa dapat kebih aktif dan optimal. 
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