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MOTTO 

 

“Jika jalannya cuma lurus dan mulus, lalu apa tantangannya? Jadi, nikmati saja 

prosesnya, nikmati langkah demi langkah dalam menggapainya. Perihal hasil?. 

Allah tau mana yang terbaik untuk hambanya dan yakinlah bahwa rencana-Nya 

lebih indah dari rencanamu.” 

_Soni Marsita_ 

 

Dan Ingatlah! 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan 

kesanggupannya.” 

_Q.S Al-Baqarah 286_ 
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ABSTRAK 

 

Soni Marsita, NIM. 20591181 “Implementasi Metode Gamification Dalam 

Menumbuhkan Rasa Solidaritas Sosial Di Kelas IV SD Negeri 170 Rejang 

Lebong”, Skripsi pada Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah IAIN 

Curup. 

 

       Pada penelitian ini ditemukan kurangnya rasa solidaritas antar peserta didik 

dan penelitian ini dilakukan kepada siswa kelas IV SD Negeri 170 Rejang Lebong, 

penelitian ini bertujuan untuk mengetahui implementasi metode gamification dalam 

rangka menumbuhkan rasa solidaritas sosial di kelas IV. 

       Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif dengan jenis penelitian adalah 

deskriptif, penelitian ini dilakukan kepada guru kelas IV SD Negeri 170 Rejang 

Lebong. Dalam penelitian ini teknik pengumpulan data berupa observasi, 

wawancara dan dokumentasi dengan sumber data yang digunakan yaitu sumber 

data primer dan sekunder. 

       Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi metode gamifikasi di kelas 

IV telah membuktikan dampak positifnya terhadap rasa solidaritas. Siswa terlibat 

secara aktif dalam permainan, menciptakan peluang untuk berkolaborasi dan 

berinteraksi lebih intens. Skor dan hadiah dalam permainan menciptakan motivasi 

tambahan, meningkatkan partisipasi, dan membangun semangat tim di antara siswa. 

Oleh karena itu, penggunaan metode gamifikasi sangat efektif dalam 

menumbuhkan rasa solidaritas di kelas IV. Dengan menggunakan pendekatan ini, 

terlihat adanya keterlibatan aktif siswa dan peningkatan interaksi sosial, 

memberikan kontribusi positif terhadap atmosfer kelas dan pembelajaran 

kolaboratif. Adapun faktor pendukungnya seperti media pembelajaran yang praktis 

serta antusias peserta didik dan faktor penghambatnya seperti jaringan internet dan 

kurangnya fasilitas dari sekolah. 

 

 

Kata Kunci: Metode Gamification, Gamification konten, Solidaritas Sosial 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

       Pendidikan karakter merupakan penciptaan lingkungan sekolah yang 

membantu siswa dalam perkembangan etika, tanggung jawab melalui model, 

dan pengajaran karakter yang baik melalui nilai-nilai universal. Nilai-nilai 

karakter ini sudah seharusnya ditanamkan kepada siswa sehingga mereka 

mampu menerapkan dalam kehidupannya baik di keluarga, sekolah, 

masyarakat, dan negara sehingga dapat memberikan kontribusi yang positif 

kepada lingkungannya. Pendidikan karakter mempunyai tujuan penanaman 

nilai dalam diri siswa dan pembaruan tata kehidupan bersama yang lebih 

menghargai kebebasan individu.  

Selain itu, pendidikan karakter bertujuan meningkatkan mutu 

penyelenggaraan dan hasil pendidikan di sekolah yang mengarah pada 

pencapaian pembentukan karakter dan akhlak mulia siswa secara utuh, terpadu, 

dan seimbang sesuai dengan standar kompetensi lulusan.1 Salah satu nilai 

karakter yang diinginkan dalam pendidikan adalah rasa solidaritas, yaitu 

sebuah rasa kesetiakawanan atau kekompakan dan saling tolong-

menolong, yang apabila dikaitkan dengan konteks kelompok sosial, maka 

 
1 Binti Maunah, “Implementasi Pendidikan Karakter Dalam Pembentukan Kepribadian 

Holistik Siswa,” Jurnal Pendidikan Karakter, Vol. 4, No. 1 https://doi.org/10.21831/jpk.v0i1.8615.  

(2016), 91  
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solidaritas merupakan wujud dari rasa kebersamaan suatu kelompok untuk 

mencapai tujuan dan keinginan bersama. Sifat solidaritas juga menggambarkan 

wajah cinta sosial, juga kepedulian sesama manusia.2 

Kesetiakawanan merupakan salah satu bentuk adanya solidaritas sosial 

antar sesama teman sebagaimana dalam surah Al-Maidah ayat ke-8 disebutkan 

Allah SWT Berfirman: 

 وَلََ يجَْرِمَنَّكُمْ شَنَآنُ قَوْمٍ عَلَىٰ ألَََّ تعَْدِلوُا ۚ اعْدِلوُا هُوَ أقَْرَبُ لِلتَّقْوَىٰ   
 

Artinya :  Dan jangan sesekali kamu membenci suatu kaum, mendorongmu 

untuk berlaku tidak adil/seimbang, berlaku adillah karena 

keadilan itu lebih dekat dengan ketaqwaan”, (QS. Al-

Maidah:8)3 

Tolong menolong juga merupakan salah satu bentuk dari terwujudnya 

soidaritas antar siswa sebagaimana dalam surah Al-Maidah ayat kedua 

disebutkan Allah SWT Berfirman; 

ثْمِ وَالْعدُْوَانِ  وَاتَّقوُا اٰللََّۗ اِنَّ اٰللَّ    شَدِيْدُ الْعِقَابِ وَتعََاوَنوُْا عَلىَ الْبرِ ِ وَالتَّقْوٰى  وَلََ تعَاَوَنوُْا عَلَى الَِْ

Artinya : “Dan tolong-menolonglah kamu dalam (mengerjakan) kebajikan 

dan takwa, dan jangan tolong-menolong dalam berbuat dosa dan 

permusuhan. Bertakwalah kepada Allah, sungguh, Allah sangat 

berat siksaan-Nya.”. (QS. Al-Maidah : 2).4 

 

Dari kedua ayat dan hadits diatas dapat menunjukan bahwa pentingnya 

solidaritas sosial bagi seluruh manusia. Hendaknya setiap manusia senantiasa 

 
2 Hanindita Basmatulhana, “Pengertian Solidaritas, Prinsip, Dan Bentuknya,” 08 Juli 2022, 

diakses dari: https://www.detik.com/edu/detikpedia/d-6167971/, Pada tanggal 7 oktober 2023, pukul 

09.00 WIB.  
3  Yufi Cantika, “Al-Maidah Ayat 8 Beserta Tafsirnya,” diakses dari : 

https://www.gramedia.com/literasi/al-maidah-ayat-8-beserta-tafsirnya/, n.d. Pada tanggal 7 

Oktober 2023, pukul 10.15 WIB. 
4 Yufi Cantika, “Bacaan Arab Dan Terjemahan Surat Al Maidah Ayat 2 Beserta Tafsirnya,” 

gramedia Blog, n.d., diakses dari : https://www.gramedia.com/literasi/al-maidah-ayat-2/. Pada 

tanggal 7 Oktober 2023, pukul 11.00. 
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berusaha memperhatikan dan peduli dengan keadaan manusia lainnya 

dimanapun ia berada. Menurut Durkheim, solidaritas sosial merupakan suatu 

keadaan hubungan antara individu dan atau kelompok yang didasarkan pada 

perasaan moral dan kepercayaan yang dianut bersama dan diperkuat oleh 

pengalaman emosional bersama.  

Solidaritas menekankan pada keadaan hubungan antar individu dan 

kelompok dan mendasari keterikatan bersama dalam kehidupan dengan 

didukung nilai-nilai moral dan kepercayaan yang hidup dalam masyarakat. 

Wujud nyata dari hubungan bersama akan melahirkan pengalaman emosional, 

sehingga memperkuat hubungan antar mereka.5  

Dalam konteks ini, penelitian tentang implementasi metode gamifikasi 

dalam menumbuhkan rasa solidaritas Sosial di kelas IV memiliki relevansi 

yang besar dan potensi untuk memberikan kontribusi positif dalam pendidikan 

karakter di sekolah. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menggali 

lebih dalam tentang efektivitas metode ini dan dampaknya terhadap 

pembentukan karakter siswa. Tantangan dalam menciptakan rasa solidaritas di 

antara siswa kelas IV tidak dapat diabaikan. Dalam konteks pendidikan, anak-

anak pada usia ini sering mengalami perkembangan sosial dan emosional yang 

kompleks.  

       Faktor penghambat solidaritas yang paling dominan adalah modernisasi, 

Hal ini dikarenakan pada era modernisasi segala kegiatan yang dilakukan 

 
5 Saidang Saidang and Suparman Suparman, “Pola Pembentukan Solidaritas Sosial Dalam 

Kelompok Sosial Antara Pelajar,” Edumaspul: Jurnal Pendidikan, Vol. 3, No. 2 (2019), 123 
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sudah beralih pada teknologi.6 Peran teknologi dalam kehidupan sehari-hari 

anak-anak juga dapat menjadi tantangan tersendiri dalam memperkuat rasa 

solidaritas di kelas. Anak-anak cenderung lebih tertarik pada aktivitas di dunia 

digital, yang seringkali bersifat individualistis, daripada berinteraksi langsung 

dengan teman-teman mereka. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan yang 

kreatif dan efektif untuk menarik perhatian mereka dan membangun rasa 

solidaritas yang kuat di antara siswa kelas IV. 

Di sinilah konsep gamifikasi hadir sebagai solusi potensial. Dengan 

mengadaptasi elemen-elemen permainan ke dalam aktivitas pembelajaran, 

metode gamifikasi menawarkan cara yang menarik dan menyenangkan untuk 

mengajak siswa bekerja sama, berkolaborasi, dan saling mendukung. Dalam 

konteks ini, metode gamifikasi dapat menjadi sarana yang efektif untuk 

merangsang rasa solidaritas di antara siswa kelas IV. 

Kapp membagi gamifikasi menjadi dua macam, yaitu gamifikasi struktural 

(structural gamification) dan gamifikasi konten (content gamification). 

Gamifikasi struktural merupakan penerapan dari elemen permainan untuk 

mendorong peserta didik tanpa ada perubahan pada konten. Konten sama sekali 

tidak diubah menjadi permainan, melainkan hanya strukturnya saja. Fokus 

utama dari gamifikasi jenis ini adalah untuk memotivasi pengguna melalui 

konten dan melibatkan mereka ke dalam proses belajar menggunakan system 

reward (hadiah). Sedangkan gamifikasi konten adalah penerapan elemen dan 

algoritma permainan yang ikut mengubah isi konten menjadi seperti 

permainan. Penambahan elemen-elemen ini membuat konten terlihat seperti 

permainan tetapi sebenarnya tidak mengubah konten menjadi permainan 

sesungguhnya.7 

 

 
6 Akmal Achsan Sulwanta and Tahir Kasnawi, “Solidaritas Sosial Masyarakat Transmigran 

Bali,” Hasanuddin Journal Of Sociology Vol. 1, No. 1 (2019), 114. 
7 Kresna, “Pengertian Gamifikasi,” 30 April 2020, diakses dari : https://konsultasiskripsi.com

/2020/04/30/, pada tanggal 7 Oktober 2023, pukul 12.00 WIB. 
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Melalui penelitian ini, diharapkan dapat diketahui secara lebih jelas 

bagaimana implementasi metode gamifikasi dapat berkontribusi dalam 

memecahkan tantangan-tantangan yang dihadapi dalam membentuk rasa 

solidaritas sosial di antara siswa kelas IV.  

Beberapa penelitian telah dilakukan tentang implementasi metode 

gamification antara lain, berdasarkan pada penelitian Hendriyana tentang 

“Implementasi Konsep Gamification Pada Sistem Informasi Perpustakaan 

Berbasis Web Guna Meningkatkan Minat Baca Siswa (Studi Kasus SMAN 1 

Parungkuda)” Yang mana hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa 

efektivitas metode gamifikasi dalam meningkatkan minat baca siswa. Namun, 

masih perlu dilakukan lebih banyak penelitian yang fokus pada penggunaan 

metode gamifikasi dalam konteks pendidikan karakter, khususnya di tingkat 

pendidikan dasar seperti di kelas IV. 

       Penelitian sebelumnya menyoroti berbagai manfaat yang diperoleh dari 

penerapan metode gamifikasi, termasuk peningkatan motivasi siswa, 

keterlibatan yang lebih aktif dalam pembelajaran, dan peningkatan hasil belajar 

secara keseluruhan. Secara khusus, beberapa penelitian juga telah 

mengeksplorasi efek positif metode gamifikasi dalam membangun karakter 

siswa, seperti peningkatan kerjasama, tanggung jawab, dan rasa saling 

mendukung. 

Namun, penting untuk diingat bahwa setiap konteks pendidikan memiliki 

karakteristik dan tantangan uniknya sendiri. Oleh karena itu, meskipun 

penelitian terdahulu telah memberikan wawasan yang berharga, penelitian 
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lebih lanjut yang terfokus pada implementasi metode gamifikasi konten dalam 

menumbuhkan rasa solidaritas di kelas 4 masih diperlukan. Pengenalan metode 

gamifikasi menawarkan pendekatan yang inovatif dan menarik untuk 

meningkatkan pembentukan karakter siswa, khususnya dalam hal membangun 

rasa solidaritas di kelas IV. Dengan memanfaatkan daya tarik permainan dan 

elemen-elemen gamifikasi, diharapkan dapat menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang menyenangkan, kolaboratif, dan membawa dampak positif 

bagi perkembangan sosial dan emosional siswa. 

       Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti di SD Negeri 170 

Rejang Lebong, bahwasanya sekolah ini sudah menggunakan metode 

Gamification dalam proses pembelajaran. Salah satu upaya yang dilakukan 

oleh pihak sekolah untuk menumbuhkan rasa solidaritas siswanya adalah 

dengan memberikan bintang kelas atau papan lencana di kelas IV ini, jadi 

ketika siswa dapat menyelesaikan sebuah tugas atau misi maka akan 

mendapatkan satu bintang. Bintang kelas atau papan lencana ini termasuk 

dalam metode gamification struktural. 

 

 

 

 

 

Gambar 1. 1 Metode Gamification Struktural 

       Namun terdapat kendala yaitu metode gamification struktural ini tidak 

begitu berdampak pada solidaritas sosial siswa karena siswa lebih bersifat 
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individual dalam menyelesaikan tugas atau misi. Kemudian dari hasil 

wawancara yang dilakukan dengan ibu Susilastri S.Pd yang merupakan wali 

kelas IV di SD Negeri 170 Rejang Lebong mengatakan: 

“Dalam hal belajar sambil bermain anak- anak ini sangat antusias dan 

sangat interaktif, seperti pada metode gamification yang sudah saya 

terapkan. Mereka sangat suka dengan metode pembelajaran ini, karena 

pembelajarannya jadi lebih seru dan asik. Akan tetapi, anak-anak dalam 

rasa solidaritas nya ini masih kurang, ya salah satu penyebabnya karena 

mereka berlomba-lomba untuk mendapatkan bintang paling banyak tanpa 

adanya kerja sama. Banyak anak yang justru bersifat individual karena 

papan lencana ini. Mereka ingin mendapatkan bintang yang paling banyak 

di papan lencana. Oleh karena itu, kami berusaha untuk memaksimalkan 

pembelajaran dengan metode gamification konten ini dengan harapan 

dapat menumbuhkan kembali rasa solidaritas antar siswa8.” 

 

       Hal ini selaras dengan pernyataan siswa mengenai rasa solidaritas. Adapun 

siswa yang ditanya tentang Bintang kelas atau papan lencana ini, menjawab 

ingin menjadi yang terbaik dengan mendapatkan Bintang terbanyak di papan 

lencana. Kemudian dari hasil wawancara yang dilakukan dengan Ramadan 

Dwi Herlangga salah satu siswa kelas IV mengatakan bahwa: 

“…Iyo buk. Kalo dikasih bintang tu jadi semangat nian. Aku tu ndak 

ngumpuli bintang banyak-banyak biar yang aku bisa lebih banyak dari 

kawan aku yang lain. Udem tu pas pembagian rapot dikasih hadiah gek9” 

  

Jadi, dapat disimpulkan bahwa metode Gamification struktural ini 

dianggap Kurang berdampak pada solidaritas siswa nya karena dengan adanya 

papan lencana atau Bintang kelas ini membuat siswa lebih bersifat individualis. 

Seharusnya Pembelajaran dilakukan secara berkelompok sehingga 

mengharuskan siswa bekerja sama dan membangun kekompakan supaya 

 
8 Hasil Wawancara dengan Ibu Susilastri, S.Pd selaku Guru Kelas IV SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 30 Oktober 2023. 
9 Hasil Wawancara dengan Ramadan Dwi Herlangga selaku siswa kelas 4 SD Negeri 170 

Rejang Lebong pada tanggal 7 November 2023. 
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kelompok tersebut keluar sebagai pemenang dan mendapatkan reward. Dengan 

cara ini diharapkan dapat menumbuhkan Kembali rasa solidaritas siswa. 

Berdasarkan penjelasan diatas maka peneliti tertarik untuk mengangkat 

judul tentang “ Implementasi Metode Gamification dalam Menumbuhkan 

Rasa Solidaritas Sosial di Kelas IV SD Negeri 170 Rejang Lebong ” karena 

sejauh pengamatan yang dilakukan oleh peneliti di IAIN Curup sudah pernah 

ada yang membahas tentang rasa solidaritas tersebut tetapi belum ada yang 

membahas tentang solidaritas pada anak dan belum ada juga yang tentang 

implementasi metode gamification dalam menumbuhkan rasa solidaritas sosial 

di kelas IV. Berdasarkan uraian diatas, secara keseluruhan masalah yang akan 

dibahas di penelitian ini adalah tentang bagaimana implementasi gamification 

konten dalam menumbuhkan solidaritas di kelas IV yang masih kurang rasa 

solidaritasnya dan apa saja faktor pendukung dan penghambat pada saat 

implementasi metode gamification ini. Diharapkan penelitian ini dapat menjadi 

langkah awal dalam memperkuat nilai-nilai moral dan sosial di kalangan 

generasi muda, serta mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan 

masa depan dengan lebih baik. 

B. Fokus Penelitian 

       Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, untuk 

menghindari terlalu luasnya masalah yang diangkat serta menghindari salah 

penafsiran maka dalam penelitian ini peneliti memfokuskan pada Implementasi 

Metode Gamification konten dalam Menumbuhkan Rasa Solidaritas Sosial di 

Kelas IV SD Negeri 170 Rejang Lebong 
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C. Pertanyaan Penelitian 

       Berdasarkan paparan di atas, maka pertanyaan penelitian yang diajukan 

dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana Implementasi Metode Gamification dalam Menumbuhkan 

Rasa Solidaritas Sosial di Kelas IV SD Negeri 170 Rejang Lebong? 

2. Apa saja faktor-faktor pendukung dan penghambat Implementasi Metode 

Gamification dalam Menumbuhkan Rasa Solidaritas Sosial di Kelas IV SD 

Negeri 170 Rejang Lebong? 

D. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah : 

1. Untuk mengetahui Implementasi Metode Gamification dalam 

Menumbuhkan Rasa Solidaritas sosial di Kelas IV SD Negeri 170 Rejang 

Lebong. 

2. Untuk mengetahui faktor pendukung dan penghambat Implementasi 

Metode Gamification Dalam Menumbuhkan Solidaritas Sosial Di Kelas 

IV SD Negeri 170 Rejang Lebong. 

E. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dari penulisan skripsi ini yaitu: 

1. Manfaat Teoritis 

a.  Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi masukkan dalam 

pengembangan metode gamification di sekolah khususnya metode 

gamification berbasis konten yang dapat membantu membentuk rasa 

solidaritas sosial antar siswa di SD Negeri 170 Rejang Lebong, 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

1) Membantu membentuk karakter siswa yang memiliki rasa 

solidaritas, 

2) Agar siswa berinteraksi langsung dengan temannya, dan juga tidak 

menjadi pemilih dalam berkelompok, 

b. Bagi Guru 

1) Memotivasi guru dalam penggunaan metode pembelajaran yang 

menyenangkan dan disukai siswa dan sebagai media pembelajaran 

di sekolah 

2) Guru tidak hanya mengandalkan teks (bahan ajar) tapi bisa 

memanfaatkan teknologi sekarang. 

c. Bagi Sekolah  

Diharapkan dengan adanya penelitian ini dapat dijadikan sebagai 

masukkan untuk sekolah agar dapat memaksimalkan program belajar 

mengajar yang menyenangkan dengan memanfaatkan teknologi yang 

banyak digunakan sekarang. 
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d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan 

pemahaman yang lebih komprehensif tentang Implementasi Metode 

Gamification Dalam Menumbuhkan Rasa Solidaritas Sosial Di Kelas 

IV SD Negeri 170 Rejang Lebong. 
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

 

A. Kajian Teori 

1. Metode Gamification 

a. Pengertian Metode Gamification 

       Kata gamifikasi berasal dari istilah bahasa inggris yaitu 

gamification. Menurut kamus Oxford gamification adalah suatu 

penerapan dari unsur-unsur yang ada dalam sebuah permainan (game) 

seperti penilaian poin, persaingan, dan peraturan main ke dalam kegiatan 

atau aktivitas lainnya. Pendekatan ini sebenarnya telah banyak digunakan 

khususnya dalam bidang bisnis online sebagai salah satu strategi untuk 

menawarkan suatu produk atau jasa. Sebagai contoh, banyak aplikasi 

online saat ini yang menggunakan sistem poin dengan beragam syarat 

dan ketentuan dan diikuti dengan tawaran promo serta keuntungan. 

Pengguna atau pelanggan yang tertarik secara otomatis akan terpacu dan 

lebih aktif dalam menggunakan aplikasi tersebut untuk mencapai target 

poin yang telah ditentukan. Teknik tersebut serupa dengan unsur yang 

ada dalam permainan (games), yaitu mengumpulkan poin sebanyak-

banyaknya untuk dapat melanjutkan ke level selanjutnya. 

       Nick Pelling pertama kali menggunakan istilah gamifikasi 

(gamification) di tahun 2002 pada presentasi dalam acara TED 

(Technology, Entertainment, Design). Gamification adalah pendekatan 

pembelajaran menggunakan elemen-elemen di dalam game atau video 

game dengan tujuan memotivasi para peserta didik dalam proses 
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pembelajaran dan memaksimalkan perasaan enjoy dan engagement 

terhadap proses pembelajaran tersebut, selain itu media ini dapat 

digunakan untuk menangkap hal-hal yang menarik minat peserta didik 

dan menginspirasinya untuk terus melakukan pembelajaran.10 

       Gamifikasi menurut LearnTech gamification adalah proses 

penggunaan elemen game dalam kondisi non-game dengan tujuan 

memperkuat perilaku belajar yang positif, sedangkan menurut Mariya 

Gachkova dan Elena Somova, Gamifikasi mengintegrasikan elemen dan 

teknik game dalam proses e-learning. Pendapat lain yang membahas 

lebih jauh mengenai gamifikasi adalah “Program menggunakan pola 

kerja berbasis game, estetika, dan pemikiran game untuk membuat orang 

lain terlibat, memotivasi melakukan tindakan, mempromosikan 

pembelajaran, dan memecahkan masalah.11 

Menurut Gartner, gamifikasi sebagai pemanfaatan dari unsur 

mekanis dan user experience design sebuah game, guna menarik dan 

memotivasi seseorang secara digital untuk mencapai tujuan mereka. 

Yang dimaksud dengan unsur mekanis adalah elemen kunci seperti poin, 

papan peringkat (leaderboard), dan lencana (badges) yang menunjang 

berjalannya suatu game.12 

 

Dengan menggunakan metode pembelajaran gamification 

memudahkan para pendidik, seperti dalam menentukan nilai akhir dari 

seorang peserta didik yang dapat ditentukan melalui jumlah poin yang 

mereka dapatkan dari setiap materi yang mereka pelajari dan juga tugas, 

beberapa tes yang diberikan oleh seorang pendidik yang membuat 

peserta didik bersemangat dalam mengerjakannya dan juga tentunya 

memiliki makna tersendiri bagi seorang peserta didik. 

       Gamification dapat membuat peserta didik terbiasa dengan 

menghadapi suatu kegagalan dan juga dapat mengatasinya dengan baik 

dan yang paling penting dapat bangkit dan bertahan dalam memenangkan 

 
10 Heni Jusuf, “Penggunaan Gamifikasi Dalam Proses Pembelajaran,” Jurnal TICom Vol. 5 

No.1, (2016), 10-11. 
11 Diana Ariani, “Gamifikasi Untuk Pembelajaran,” Jurnal Pembelajaran Inovatif , Vol. 3, No. 

2, https://doi.org/10.21009/jpi.032.09 (2020), 144. 
12 Rosina Zahara et al., “Kajian Literatur : Gamifikasi Di Pendidikan Dasar,” Jurnal Ilmu 

Pendidikan (SOKO GURU) Vol. 1, no. 1 https://doi.org/10.55606/sokoguru.v1i1.1783, (2021), 76. 
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sebuah permainan yang ada. Gamification juga dapat dilakukan dalam 

bentuk video game, disini seorang pendidik dapat menyampaikan video 

pembelajaran melalui sebuah video permainan. Selain itu melakukan 

umpan balik dalam video game pembelajaran tersebut membuat 

pembelajaran semakin seru dan peserta didik pun semakin bersemangat 

dalam menyambut pembelajaran. 

 Jadi dapat peneliti simpulkan bahwa metode gamification adalah 

pendekatan pembelajaran menggunakan elemen-elemen di dalam game 

atau video game. Unsur game dapat berupa unsur fisik maupun unsur non 

fisik. Unsur fisik dapat ditampilkan pada saat pembelajaran berlangsung, 

misal berupa aplikasi, program, website, permainan seperti penggunaan 

papan ular tangga, tebak benar salah dan lainnya. Sedangkan unsur non 

fisik dapat berupa reaksi psikologis siswa apabila diterapkan 

gamification dalam pembelajaran, misal persaingan, tantangan dan 

rintangan, keinginan menyelesaikan masalah, penghargaan dan lain 

sebagainya. Gamification ini memiliki tujuan memotivasi para peserta 

didik dalam proses pembelajaran dan memperkuat perilaku belajar yang 

positif. 

b. Jenis- jenis Metode Gamification  

1) Gamification Struktural 

Gamifikasi struktural merupakan gamifikasi yang 

mengaplikasikan elemen-elemen permainan dalam rangkaian materi 

pembelajaran online/digital untuk mendorong peserta didik 
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mengakses seluruh materi pembelajaran tanpa melakukan perubahan 

bentuk dari penyajian materi pembelajaran itu sendiri. Materi 

Pembelajaran dalam gamifikasi struktural tidak dikembangkan 

seperti pola sebuah game, hanya saja struktur pembelajaran pada 

platform LMS e-learning ditambahkan dengan elemen-elemen dari 

sebuah game. Fokus utama dari jenis gamifikasi ini adalah untuk 

memotivasi peserta didik mengakses/mempelajari materi 

pembelajaran dan melibatkan mereka dalam proses pembelajaran 

melalui pemberian penghargaan atas pecapaian peserta didik setelah 

mengakses materi pembelajaran yang telah disediakan.  

       Kapp mencontohkan gamifikasi struktural dengan peserta didik 

yang akan memperoleh poin dalam pembelajaran dikarenakan 

mereka telah menonton video yang diberikan atau mereka telah 

menyelesaikan tugas yang diberikan, adapun video dan tugas tersebut 

tidak memiliki elemen game.13 

       Jadi dapat peneliti simpulkan bahwa metode gamification 

Struktural merupakan metode yang menggunakan elemen-elemen 

permainan dalam rangkaian materi pembelajaran seperti poin, 

reward, dan peringkat, tujuannya adalah untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa.  

2) Gamification Konten 

       Gamifikasi konten adalah penggunaan elemen game dan pola 

pemikiran sebuah game pada materi pembelajaran, hal ini bertujuan 

agar pemaparan materi pembelajaran dapat menyerupai sebuah 

 
13 Ariani, “Gamifikasi Untuk Pembelajaran.”, 146 
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tampilan game. Sebagai contoh, penyajian materi pembelajaran 

dilakukan dengan menambahkan elemen cerita pada materi yang 

harus diakses atau memulai pembelajaran dengan memberikan 

tantangan kepada peserta didik, dan bukan dengan memberikan 

paparan tujuan pembelajaran (seperti yang biasa dilakukan dalam 

setiap proses pembukaan pembelajaran pada umumnya).  

       Perlu untuk diingat, menambahkan elemen ini membuat materi 

pembelajaran menyerupai sebuah program game, tetapi tidak 

mengubah materi pembelajaran menjadi game sesungguhnya. Materi 

pembelajaran pada gamifikasi konten dilakukan dengan 

pengembangan materi pembelajaran yang dikembangkan memiliki 

komponen game, hal ini dapat berupa penggunaan level pada materi 

pembelajaran, adanya alur cerita atau penggunaan komponen game 

lainnya dalam file materi pembelajaran.14 

       Jadi dapat peneliti simpulkan bahwa metode gamification konten 

adalah membuat materi pembelajaran menyerupai sebuah program 

game, tetapi tidak mengubah materi pembelajaran menjadi game 

sesungguhnya. Metode gamification ini umumnya menggunakan 

teknologi dalam proses pembelajaran. 

 

 

 

 
14 Ariani., 147 
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c. Langkah- langkah Penerapan Metode Gamification 

Berikut ini adalah langkah-langkah untuk melakukan gamifikasi 

dalam pembelajaran yaitu : 

1. Pecah materi pelajaran menjadi bagian-bagian khusus. Berikan kuis 

di setiap akhir bagian tersebut dan beri award atau hadiah bagi 

peserta/siswa berupa sebuah lencana virtual jika mereka lulus kuis. 

2. Pisahkan materi ke dalam level-level yang berbeda dan berjenjang. 

Jadi, seiring dengan kemajuan belajarnya, siswa mendapat lencana 

dan level/jenjang yang lebih tinggi terbuka (unlocked) sehingga 

mereka dapat belajar materi yang baru. 

3. Catat skor yang didapat di setiap bagian. Hal ini dimaksudkan agar 

siswa fokus pada peningkatan skor mereka secara keseluruhan. 

4. Berikan balasan reward seperti lencana, sertifikat, achievement 

(pencapaian) yang bisa di pampang di socmed para siswa atau 

website internal kampus/perusahaan. 

5. Buatlah jenjang/level sensitif terhadap tanggal atau waktu, sehingga 

mereka harus mengecek setiap hari, setiap minggu, atau setiap bulan 

untuk mendapatkan tantangan baru. 

6. Buat kelompok tugas sehingga siswa dapat berkolaborasi bersama 

untuk menyelesaikan proyek. 

7. Kenalkan konsep “quest” (pencarian) atau “epic meaning” 

(pemaknaan epik), di mana siswa dapat menyerahkan karyanya yang 

dapat memperkuat norma belajar atau kultural. 

8. Beri siswa insentif untuk men-share dan mengomentari pekerjaan 

temannya. Hal ini mendorong budaya knowledge sharing. 

9. Beri kejutan dengan hadiah bonus ekstra ketika siswa lulus 

tantangan baru. 

10. Buat tekanan buatan dengan menggunakan (countdown) atau hitung 

mundur pada berbagai kuis. Cara ini akan membuat siswa 

menghadapi tantangan dengan batasan waktu. 

11. Ambil lencana atau reward-nya bila siswa tidak lulus tantangan 

tertentu. 

12. Buat role-playing atau skenario pencabangan dalam e-learning yang 

tak terbatas, atau bisa diulangi sehingga jika tantangan tidak 

terlewati, siswa harus mencari solusinya. 

13. Kenalkan karakter yang membantu dan menghalangi siswa dalam 

perjalanan belajarnya. 

14. Berikan siswa fasilitas agar mereka bisa menciptakan atau memilih 

sebuah karakter untuk bermain selama belajar. 
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15. Tampilkan leaderboard (papan klasemen) yang menunjukkan 

performa seluruh siswa lintas departemen, geografi, dan spesialisasi 

untuk mendorong semangat kompetisi dan kolaborasi.15  

 

Jadi dapat peneliti simpulkan bahwa langkah-langkah tersebut 

adalah langkah-langkah utama dalam penerapan gamification dalam 

pembelajaran. Dalam penerapannya, guru dapat melakukan modifikasi 

disesuaikan dengan kebutuhan dan kondisi masing-masing. 

d. Tantangan Dalam Penerapan Metode Gamification 

Ada tiga faktor peìnting yang meìndukung peìmbeìlajaran Gamifikasi 

mampu beìrjalan seìcara optimal. Keìtiga faktor itu adalah Sumbeìr Daya 

Manusia, sarana dan prasarana peìndukung dan impleìmeìntasi 

peìmbeìlajaran itu nantinya. Proseìs peìmbeìlajaran eì-leìarning akan 

beìrjalan seìcara maksimal keìtika keìtiga faktor itu seìmuanya saling 

meìndukung satu sama lain. Dileìma seìkaligus tantangan proseìs 

peìmbeìlajaran ini seìlalu tiga faktor teìrseìbut tidak bisa keìtiga-tiganya 

saling meìndukung. Keìtika infrastruktur siap, SDM nya beìlum siap.  

 Keìmudian keìtika SDM dan infrastruktur sudah siap, 

impleìmeìntasinya teìrkadang beìlum mampu beìrjalan seìcara maksimal. 

Walaupun pada awalnya Gamifikasi diproyeìksikan seìbagai peìngganti 

meìtodeì peìmbeìlajaran tradisional, tapi teìrnyata eì-leìarning beìlum dapat 

meìngantikan peìran dan keìuntungan dari meìtodeì peìmbeìlajaran 

konveìnsional. Hal ini teìrjadi kareìna meìtodeì-meìtodeì peìmbeìlajaran yang 

 
15 Jusuf, “Penggunaan Gamifikasi Dalam Proses Pembelajaran.”, 12 
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digunakan dalam Gamifikasi beìlum dapat meìnandingi supeìrioritas 

meìtodeì inteìraksi tatap muka konveìnsional.  

 Akibatnya, sampai saat ini eì-leìarning deìngan beìrbagai 

keìleìbihannya leìbih cocok beìrpeìran seìbagai peìleìngkap bagi meìtodeì 

peìmbeìlajaran konveìnsional. Proseìs peìmbeìlajaran Gamifikasi 

keìdeìpannya meìrupakan salah satu alteìrnatif untuk meìmpeìrkaya modeìl 

peìmbeìlajaran, meìlatih keìmandirian mahasiswa dan meìmpeìrmudah 

meìmpeìroleìh bahan ajar seìkaligus meìningkatkan inteìraksi antara doseìn 

dan mahasiswa.16 

       Jadi dapat peìneìliti simpulkan bahwa teìrdapat 3 faktor yg meìnjadi 

peìnghambat dalam peìneìrapan meìtodeì gamification ini, yaitu Sumbeìr 

Daya Manusia, sarana dan prasarana peìndukung dan impleìmeìntasi 

peìmbeìlajaran itu nantinya. Keìtika 3 faktor teìrseìbut tidak dapat beìsineìrgi 

deìngan baik maka akan meìnjadi suatu hambatan dalam peìneìrapan 

meìtodeì gamification ini. 

2. Solidaritas Sosial 

a. Pengertian Solidaritas Sosial 

 Konseìp solidaritas sosial meìrupakan konseìp seìntral Eìmileì 

Durkheìim dalam meìngeìmbangkan teìori Sosiologi. Meìnurut Durkheìim 

solidaritas sosial meìrupakan suatu keìadaan hubungan antara individu 

dan atau keìlompok yang didasarkan pada peìrasaan moral dan 

keìpeìrcayaan yang dianut beìrsama dan dipeìrkuat oleìh peìngalaman 

eìmosional beìrsama. Solidaritas meìneìkankan pada keìadaan hubungan 

antar individu dan keìlompok dan meìndasari keìteìrikatan beìrsama dalam 

 
16  Zahara et al., “Kajian Literatur : Gamifikasi Di Pendidikan Dasar.”, 88 
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keìhidupan deìngan didukung nilai-nilai moral dan keìpeìrcayaan yang 

hidup dalam masyarakat.17 

 

 Peìmaknaan solidaritas seìcara bahasa diartikan seìbagai seìbuah 

keìbeìrsamaan, keìkompakan, keìseìtiakawanan, simpati, eìmpati, seìrta 

teìnggang rasa.18 Seìpeìrti dalam hadist meìngeìnai solidaritas seìsama 

muslim, Rasulullah SAW beìrsabda 

هِمْ وَتعََاطُفِهِمْ كَمَثلَِ  الْجَسَدِاذاَاشْتكََى عُضْوٌتدَاَعَى  ترََى الْمُؤْمِنِيْنَ فِى ترََاحُمِهِمْ وَتوََاد ِ

ى )متفق عليه                       لَهُ سَائرُِجَسَدِهِ بالشَّهْرِوَالْحُمَّ
 

Artinya: “Eìngkau lihat orang-orang mukmin dalam saling 

meìngasihi, saling meìncintai, dan saling meìnolong seìpeìrti 

satu tubuh yang apabila satu anggota tubuhnya sakit, 

teìrtariklah seìmua anggota tubuh llainnya (ikut sakit) 

deìngan tidak dapat tidur dan panas (deìmam).” (HR. 

Muttafaq Alaih)19 

 

Meìnurut Hamidah dalam hukum Romawi dikatakan bahwa 

solidaritas meìnunjuk pada idiom “seìmua untuk masing-masing dan 

masing untuk seìmua.” Tidak jauh dari hukum Romawi, bangsa Peìrancis 

meìngaplikasikan teìrminologi solidaritas pada keìharmonisan sosial, 

peìrsatuan nasional dan keìlas dalam. 

  

 Solidaritas sosial meìnunjuk satu keìadaan hubungan antara individu 

deìngan keìlompok yang ada pada suatu komunitas masyarakat yang 

didasari pada moral dan keìpeìrcayaan yang dianut beìrsama yang 

dipeìrkuat oleìh peìngalaman beìrsama.20  

 
17 Dhony Bagus Bramantyo and Puji Lestari, “Bentuk Solidaritas Sosial Kelompok Pedagang 

Warung Apung Desa Wisata Krakitan Kecamatan Bayat Kabupaten Klaten,” E-Societas Vol. 9, no. 

1 (2020),  6. 

https://journal.student.uny.ac.id/index.php/societas/article/viewFile/15773/15259. 
18 Sumiatiminteladan, “Solidaritas Dan Kekeluargaan Di MIN 1 Pontianak,” diakses dari 

Https://Kalbar.Kemenag.Go.Id/Berita/Berita.Php?Nid=39037, pada tanggal 7 oktober 2023. 
19 Jojon, “Hadits sifat solidaritas atau setia kawan,” Islam Is The Best, n.d., diakses dari : 

https://pendidikanmendows.blogspot.com/2016/07/. Pada tanggal 8 Oktober 2023, pukul 11.00. 

 
20 Farida Jaya et al., “Cermin : Jurnal Penelitian Upaya Meningkatkan Solidaritas Dan Pola 

Hidup Sehat Pada Masa Pandemi Covid-19 Di Desa” Vol. 5 (2021), 338–339. 
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Meìnurut Joneìs, solidaritas adalah keìadaan saling peìrcaya antara 

para anggota dalam suatu keìlompok atau komunitas. Kalau orang saling 

peìrcaya meìreìka akan meìnjadi satu/meìnjadi peìrsahabatan, meìnjadi 

saling hormat meìnghormati, meìnjadi teìrdorong untuk beìrtanggung 

jawab dan meìmpeìrhatikan keìpeìntingan beìrsama. 

 

 Jadi dapat peìneìliti simpulkan bahwa solidaritas adalah hubungan 

antar individu maupun keìlompok yang didasarkan pada peìrasaan moral 

dan keìpeìrcayaan yang dianut beìrsama dan dipeìrkuat oleìh peìngalaman 

eìmosional beìrsama seìhingga dapat teìrciptanya keìkompakan, 

keìbeìrsamaan, dan keìharmonisan sosial dalam keìhidupan beìrmasyarakat. 

b. Bentuk-Bentuk Solidaritas Sosial  

       Durkheìim meìmbagi solidaritas meìnjadi solidaritas meìkanik, dan 

organik. 

1) Solidaritas Meìkanik 

Solidaritas meìkanik leìbih dominan pada suatu keìsadaran 

beìrsama yang meìnunjukan pada totalitas keìpeìrcayaannya dan 

seìntimeìn beìrsama yang seìcara beìrsama-sama seìmua kalangan 

organisasi meìmiliki ciri dari solidaritas meìkanik ini meìrupakan 

suatu solidaritas yang teìrgantung pada individu-individu yang 

meìmiliki sifat yang sama dan meìnganut keìpeìrcayaan dan pola 

normatif yang sama juga, oleìh kareìna itu individualis tidak 

beìrkeìmbang, individualis seìlalu dilumpuhkan oleìh teìkanan yang 

beìsar untuk beìrtindak. 

       Durkheìim meìmanfaatkan solidaritas meìkanik untuk 

meìnganalisa masyarakat seìcara keìseìluruhan, solidaritas ini leìbih 
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meìneìkan pada unsur keìsadaran koleìktif, yang akan meìnyadarkan 

pada totalitas keìpeìrcayaan dan seìntimeìn beìrsama di atas rata-rata 

yang dimiliki oleìh seìmua individu yang sama. Keìsadaran peìrsoalan 

hal yang tidak akan beìrkeìmbang ini lah yang akan meìnjadi akar 

meìmudarnya diinteìgrasi nilai pada solidaritas meìkanis kareìna 

keìsadaran koleìktif seìbeìnarnya tidak stagnan atau teìtap meìlainkan 

beìrgeìrak tidak beìratur dalam seìtiap tindakan. 

Jadi dapat peìneìliti simpukan bahwa solidaritas meìkanik adalah 

suatu solidaritas yang teìrgantung pada individu-individu yang 

meìmiliki sifat yang sama dan meìnganut keìpeìrcayaan dan pola 

normatif yang sama juga. Masyarakat yang ditandai oleìh solidaritas 

meìkanik meìnjadi satu dan padu kareìna seìluruh orang adalah 

geìneìralis. Masyarakat ini teìrjadi kareìna meìreìka teìrlibat aktifitas dan 

juga tipeì peìkeìrjaan yang sama dan meìmiliki tanggung jawab yang 

sama seìhingga dapat meìminimalisir sifat individual pada seìtiap 

anggota. 

2) Solidaritas Organik 

 Solidaritas organik leìbih ceìndeìrung pada keìseìdaran beìrsama 

akan peìmbagian keìrja, keìsadaran ini muncul didasarkan pada 

hukum dan akal dalam konteìk solidaritas organis yang leìbih 

dominan adalah keìsadaran akan keìteìrgantungan seìrta peìmbagian 

keìrja yang tinggi kareìna meìmpunyai skill dan heìteìrogeìnitas 
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meìnyeìrata antar individual seìhingga keìpeìntingan akan tujuan yang 

direìncanakan akan leìbih diutamakan. 

 Meìnurut Eìmileì Durkheìim, solidaritas organis leìbih meìnuju 

tatanan yang beìrdasarkan keìteìrgantungan mutual antar individu 

yang reìlatif otonom deìngan speìsifikasi peìmbagian keìrja dan justru 

teìrgantung pada peìrbeìdaan individual yang meìrupakan peìrubahan 

peìrkeìmbangan peìmbagian keìrja yang speìsifik. Speìsfikasi ini 

meìrupakan syarat bagi beìrkeìmbangnya peìrbeìdaan peìrsonal seìrta 

meìnciptakan wilayah aksi yang tidak tunduk pada kontrol koleìktif, 

akan teìtapi pada saat yang sama akan meìningkat keìteìrgantungan 

antar individu kareìna adanya speìsialisasi bidang keìrja.21 

 

 Dapat peìneìliti simpulkan bahwa solidaritas organik leìbih 

ceìndeìrung pada keìsadaran beìrsama akan peìmbagian keìrja, 

masyarakat yang ditandai oleìh solidaritas organik beìrtahan beìrsama 

justru kareìna adanya peìrbeìdaan yang ada didalamnya, deìngan fakta 

bahwa seìmua orang meìmiliki peìkeìrjaan dan tanggung jawab yang 

beìrbeìda-beìda. 

c. Manfaat Solidaritas Sosial 

Manfaat dari adanya rasa solidaritas yaitu akan ada rasa saling tolong 

meìnolong antar seìsama dan adanya rasa peìduli teìrhadap kawan. 

Banyaknya manfaat yang bisa kita ambil dari adanya rasa solidaritas dan 

keìpeìdulian teìrhadap seìsama beìrarti meìnunjukkan peìntingnya rasa 

solidaritas dalam keìhidupan manusia dimana rasa solidaritas dalam 

keìhidupan seìhari-hari bisa meìnjaga tali peìrsaudaraan. Teìrhadap seìsama, 

teìman ataupun keìluarga. Jadi, sudah seìharusnya seìsama manusia 

 
21 Batriatul Alfa Dila, “Bentuk Solidaritas Sosial Dalam Kepemimpinan Transaksional,” 

IKOMIK: Jurnal Ilmu Komunikasi dan Informasi Vol. 2, no. 1 (2022), 58. 
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meìnumbuhkan rasa solidaritas dalam diri dan meìnjaganya agar tidak 

hilang dan teìntunya kita dapat meìmanfaatkan deìngan beìnar rasa 

solidaritas teìrseìbut.22  

Jadi dapat peìneìliti simpulkan bahwa manfaat dari solidaritas sosial 

adalah teìrciptanya sikap saling tolong meìnolong antar seìsama dan adanya 

rasa peìduli teìrhadap kawan Keìtika meìmiliki masalah. Rasa solidaritas ini 

sangat peìnting dalam keìhidupan seìhari-hari kareìna pada dasarnya 

manusia adalah makhluk sosial yang saling meìmbutuhkan satu sama lain. 

d. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Solidaritas Sosial 

1) Faktor Lingkungan 

Dalam faktor lingkungan dapat meìnghantarkan seìseìorang keì jalan 

yang baik ataupun jalan yang buruk. Kareìna faktor lingkungan ini 

seìwaktu-waktu bisa meìrubah pola pikir seìseìorang untuk keìdeìpannya 

eìntah itu yang beìrsifat neìgatif maupun yang beìrsifat positif. Jika 

seìseìorang salah dalam beìrgaul maka faktor lingkungan inilah yang 

meìnjadi faktor utama pada peìrubahan-peìrubahan teìrseìbut. 

2) Faktor Keìluarga 

       Faktor keìluarga meìrupakan lingkungan peìrtama bagi seìorang anak 

untuk meìmulai beìrsosialisasi, maka faktor keìluarga inilah yang sangat 

beìrpeìngaruh keìpada tingkah laku yang akan dihasilkan bagi anak-anak. 

Dalam hal ini keìluarga teìrutama bagi orang tua harus leìbih 

 
22 Rizka Noviani, “Layanan Bimbingan Kelompok Untuk Meningkatkan Solidaritas Peserta 

Didik Kelas VIII Di SMPN 21 Pontianak” Vol. 7, no. 1 (2019), 3. 
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meìmpeìrhatikan seìkaligus meìngajarkan cara beìrsosialisai yang baik 

deìngan lingkungan seìkitarnya. Deìngan ajaran yang teìlah diajarkan 

maka anak dapat meìneìrapkan keì dalam keìhidupan seìhari-hari. 

       Jadi dapat peìneìliti simpulkan bahwa teìrdapat 2 faktor yang 

meìmpeìngaruhi solidaritas sosial. Peìrtama adalah faktor lingkungan, 

faktor lingkungan ini sangat beìrpeìngaruh teìrhadap rasa solidaritas 

kareìna faktor lingkungan dapat meìmbawa dampak positif keìtika 

meìndapatkan peìrgaulan yang baik, seìbaliknya akan beìrdampak neìgatif 

jika salah dalam beìrgaul. Yang keìdua yaitu faktor keìluarga, ini juga 

sangat beìrpeìngaruh pada solidaritas kareìna orang tua lah yang meìnjadi 

contoh atau teìladan bagi anak-anaknya. 

e. Cara Menumbuhkan Rasa Solidaritas Sosial Pada Anak 

 Meìnumbuhkan solidaritas pada anak bisa dimulai meìlalui cara-cara 

beìrikut ini: 

1) Meìngajarkan anak untuk beìrgaul deìngan seìmua kalangan 

masyarakat, tanpa meìmbeìda-beìdakan. 

2) Meìmbeìri contoh untuk saling meìnolong bila ada orang yang 

meìmbutuhkan peìrtolongan 

3) Meìngajak anak untuk ikut seìrta dalam keìrja bakti yang diadakan 

di lingkungan masyarakat 

4) Meìngajarkan dan meìmbeìri contoh untuk meìmbantu warga yang 

meìngalami musibah. 

5) Meìngajarkan untuk meìnghargai hak privasi orang lain, misalnya 

deìngan tidak meìngganggu orang yang seìdang beìribadah. 

6) Meìngajarkan untuk seìlalu meìnghargai peìndapat orang lain 

7) Meìngajak anak untuk seìlalu meìnjalin silaturahmi deìngan orang 

lain.23 

 

 
23 Berita Update, “Upaya Meningkatkan Rasa Solidaritas Sosial Pada Anak-Anak,” diakses 

dari Umparan.Com/Berita-Update/Upaya-Meningkatkan-Rasa-Solidaritas-Sosial-Pada-Anak-

Anak-1wGXiVGmbK7/Full, n.d. pada tanggal 10 Desember Pukul 10.00 WIB. 
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       Dapat peìneìliti simpulkan bahwa upaya untuk meìnumbuhkan rasa 

solidaritas sosial beìrasal dari keìsadaran diri seìndiri, keìsadaran untuk 

saling meìnolong antar seìsama, peìrduli antar seìsama, meìnghormati 

antar seìsama, dan lain seìbagainya. Keìtika sudah adanya keìsadaran diri 

maka upaya dalam meìnumbuhkan rasa solidaritas juga leìbih mudah 

dilakukan. 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Seìbeìlum meìlakukan peìneìlitian, peìneìliti harus meìncari suatu informasi 

yang dapat dijadikan data peìnunjang dalam peìneìlitian nanti. Untuk meìncari 

informasi teìrseìbut peìneìliti harus meìmbaca hasil peìneìlitian seìseìorang yang 

seìsuai deìngan teìma peìneìlitian. Hal ini dimaksudkan agar tidak teìrjadi plagiat 

dan peìngulangan dalam peìneìlitian. Beìrdasarkan surveìi yang peìneìliti lakukan, 

ada beìbeìrapa peìneìlitian yang meìmpunyai reìleìvansi deìngan peìneìlitian yang 

beìrjudul “Impleìmeìntasi Meìtodeì Gamification Dalam Meìnumbuhkan Rasa 

Solidaritas Sosial di Keìlas IV SD Negeri 170 Reìjang Leìbong”. Diantara 

peìneìlitian-peìneìlitian teìrseìbut, yakni: 
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Tabel 2.1 

Penelitian Relevan 

No. Nama Judul Persamaan Perbedaan 

1. Sagoro “Keìeìfeìktifan 

Peìmbeìlajaran 

Koopeìratif 

Beìrbasis 

Gamifikasi 

Akuntansi Pada 

Mahasiswa Non-

Akuntansi”24 

peìrsamaan 

antara keìduanya 

yaitu sama-sama 

meìneìliti 

meìngeìnai 

peìneìrapan 

Gamifikasi 

Peìrbeìdaan 

peìneìlitian 

teìrseìbut 

deìngan 

peìneìlitian ini 

adalah bahwa 

subjeìk yang 

diteìliti adalah 

mahasiswa, 

seìdangkan 

pada 

peìneìlitian ini 

subjeìk yang 

diteìliti adalah 

siswa keìlas 

IV di SD 

Negeri 170 

Reìjang 

Leìbong dan 

objeìk 

peìneìlitian 

pada 

peìneìlitian 

teìrseìbut yang 

beìrbeìda yaitu 

hasil beìlajar, 

seìdangkan 

pada 

peìneìlitian ini 

adalah 

solidaritas 

sosial 

2. Listeìr “Gamification: 

The Effect On 

Student Motivation 

and Performance 

Peìrsamaan 

deìngan 

peìneìlitian ini 

adalah sama-

sama meìneìliti 

teìntang eìfeìk dari 

peìrbeìdaan 

peìneìlitian ini 

deìngan 

peìneìlitian di 

atas bahwa 

peìneìlitian ini 

tidak meìneìliti 

 
24 Endra Murti Sagoro, “Keefektifan Pembelajaran Kooperatif Berbasis Gamifikasi Akuntansi 

Pada Mahasiswa Non-Akuntansi,” Jurnal Pendidikan Akuntansi Indonesia 14, no. 2 (2016), 

https://doi.org/10.21831/jpai.v14i2.12870. 
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No. Nama Judul Persamaan Perbedaan 

at The Post-

secondary Level”25 

peìneìrapan 

gamification 

teìntang 

peìningkatan 

peìrforma 

siswa seìteìlah 

diteìrapkannya 

Gamifikasi, 

dan 

peìrbeìdaan 

subjeìk 

peìneìlitian 

yaitu 

peìneìlitian di 

atas meìneìliti 

siswa pasca 

seìkolah 

meìneìngah, 

seìdangkan 

peìneìlitian ini 

meìneìliti 

siswa Seìkolah 

Dasar 

3. Putri Chandra 

Deìwi 

“Penggunaan 

Media Permainan 

Congklak Untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Matematika 

Tentang Konsep 

Perkalian Pada 

Siswa Kelas II SD 

Negeri 30 Rejang 

Lebong”26 

Peìrsamaan 

peìneìlitian ini 

dan peìneìlitian di 

atas adalah 

meìmiliki subjeìk 

peìneìlitian yang 

sama yaitu siswa 

tingkat seìkolah 

dasar 

peìrbeìdaan 

peìneìlitian ini 

dan peìneìlitian 

diatas teìrleìtak 

pada objeìk 

peìneìlitianya, 

peìneìlitian 

diatas 

meìmiliki 

objeìk 

peìneìlitian 

beìrupa hasil 

beìlajar 

mateìmatika 

teìntang 

konseìp 

peìrkalian 

seìteìlah 

 
25 Meaghan C Lister, “Gaamification: The Effect On Student Motivation and Performance At 

the Post-Secondary Level,” Issues and Trends in Educational Technology 1 3, no. 2 (2015): 1–22, 

https://www.learntechlib.org/p/171075/. 
26 Putri Chandra Dewi, “Penggunaan Media Permainan Congklak Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Matematika Tentang Konsep Perkalian Pada Siswa Kelas II SD Negeri 30 Rejang Lebong” 

(2019). 
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No. Nama Judul Persamaan Perbedaan 

meìneìrapkan 

gamification 

seìdangkan 

pada 

peìneìlitian ini 

meìmiliki 

objeìk 

peìneìlitian 

beìrupa rasa 

solidaritas 

pada anak 

keìlas IV di 

SD Negeri 

170 Reìjang 

Leìbong 

4. Eìlda Deìparia “Implementasi 

Permainan 

Tradisional 

Terompah Di 

Ekstrakulikuler 

Pramuka Untuk 

Meningkatkan 

Interaksi Sosial SD 

Negeri 17 Rejang 

Lebong”27 

Peìrsamaan 

peìneìlitian 

teìrseìbut deìngan 

peìneìlitian ini 

adalah pada 

jeìnis 

peìneìlitiannya, 

sama- sama 

meìnggunakan 

peìneìlitian 

kualitatif, 

meìndapatkan 

data meìlalui 

obseìrvasi, 

wawancara dan 

dokumeìntasi 

Peìrbeìdaan 

peìneìlitian 

teìrseìbut 

deìngan 

peìneìlitian ini 

adalah 

peìneìlitian 

teìrseìbut 

meìmiliki 

objeìk 

inteìraksi 

sosial 

seìdangkan 

peìneìlitian ini 

teìntang 

solidaritas 

sosial. 

Keìmudian 

peìrbeìdaan 

seìlanjutnya 

adalah 

peìneìlitian 

teìrseìbut 

meìnggunakan 

peìrmainan 

tradisional 

teìropah 

 
27 Elda Deparia, “Implementasi Permainan Tradisional Terompah Di Ekstrakulikuler Pramuka 

Untuk Meningkatkan Interaksi Sosial SD Negeri 17 Rejang Lebong” (2023). 
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No. Nama Judul Persamaan Perbedaan 

seìdangkan 

pada 

peìneìlitian ini 

meìnggunakan 

peìrmainan 

tradisional 

ular tangga 

5. Tiurman 

Sinaga 

“Upaya 

Meningkatkan 

Solidaritas Siswa 

Kelas Iv Dalam 

Pembelajaran 

Agama Kristen 

Dengan 

Menerapkan 

Metode Syndicate-

Group Di SD 

Negeri 024755 

Jalan Teuku Umar 

Binjai Utara”28 

Peìrsamaan 

peìneìlitian 

teìrseìbut deìngan 

peìneìlitian ini 

adalah objeìk 

peìneìlitiannya 

Perbedaannya 

adalah dari 

metodenya, 

pada 

penelitian 

tersebut 

menggunakan 

metode 

Syndicate-

Group 

sedangkan 

dalam 

penelitian ini 

menggunakan 

metode 

gamifiation 

 

 
28 Tiur Sinaga, “Upaya Meningkatkan Solidaritas Siswa Kelas IV Dalam Pembelajaran Agama 

Kristen Dengan Menerapkan Metode Syndicate-Group Di SD Negeri 024755” 5 (2022): 13–22. 
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BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

A. Jenis dan Pendekatan Penelitian 

       Metode penelitian adalah cara atau proses yang digunakan untuk 

melakukan penelitian, karena peneliti memerlukan metode penelitian untuk 

tahapan penelitian, dalam penelitian ini digunakan Jenis penelitian kualitatif 

metode penelitian dengan pendekatan deskriptif. Penelitian kualitatif 

menurut Moleong adalah penelitian yang bertujuan untuk memahami 

fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek penelitian seperti perilaku, 

persepsi, motivasi, tindakan dan lain-lain, terutama yang bersifat alamiah, 

dengan menggunakan berbagai metode alami. 29  

       Penelitian kualitatif merupakan salah satu jenis metode untuk 

mendeskripsikan, mengeksplorasi, dan memahami pada makna yang 

diperoleh dari sejumlah individu atau sekelompok orang dianggap berasal 

dari masalah sosial atau kemanusiaan. Proses penelitian kualitatif 

melibatkan upaya-upaya penting, seperti mengajukan pertanyaan-

pertanyaan dan prosedur-prosedur, mengumpulkan data yang spesifik dari 

partisipan, menganalisis data secara induktif mulai dari tema-tema yang 

khusus ke tema-tema yang umum, dan menafsirkan makna data. Laporan 

akhir untuk penelitian ini memiliki kerangka atau struktur yang fleksibel. 

 
29 Lexy J Moleong, Metode Penelitian Kualitatif (Yogyakarta: Remaja Rosdakarya, 2017), 6. 
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Siapapun yang terlibat dalam bentuk penelitian ini harus menerapkan cara 

pandang penelitian yang bergaya induktif, berfokus pada makna individual, 

dan menerjemahkan suatu persoalan. 30 

 Metode penelitian kualitatif merupakan metode penelitian yang 

berlandaskan filsafat post positivisme yang digunakan untuk meneliti 

kondisi obejek alamiah. Dimana peneliti adalah sebagai insturmen kunci 

maka pengambilan sampel sumber data bersifat purposive dan snowball, 

teknik pengumpulannya menggunakan triangulasi (kombinasi), analisis 

data bersifat induktif/kualitatif, dan hasil penelitian kualitatif lebih 

menekankan makna dari pada generalisasi. Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian kualitatif. 31 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Teìmpat Peìneìlitian 

       Peìneìlitian Kualitatif ini dilakukan di SD Neìgeìri 170 Reìjang 

Leìbong yang beìralamat di Jln. Air Pikat Dusun II, Keìcamatan Beìrmani 

Ulu, Kabupateìn Reìjang Leìbong, Provinsi Beìngkulu. 

2. Waktu Peìneìlitian 

 Waktu peìneìlitian yang dilakukan meìngeìnai Impleìmeìntasi Meìtodeì 

Gamification Dalam Meìnumbuhkan Rasa Solidaritas Sosial Di keìlas IV 

SD Neìgeìri 170 Reìjang Leìbong kurang leìbih 3 bulan yang dimulai dari 

 
30 Jhon W. Creswell, Educational Researc, Planning, Conducting, and Evaluating Quantitative 

and Qualitative Research (New Jersey USA: Pearson Educationinc, 2008), 46. 
31 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan R & D 

(Bandung: Alfabeta, 2015), 15. 
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11 Oktobeìr hingga 11 Deìseìmbeìr 2023. Peìneìlitian beìrlangsung pada 

seìmeìsteìr ganjil Tahun Ajaran 2023/2024. 

C. Subjek Penelitian 

       Subjeìk peìneìlitian adalah hal yang meìnjadi sumbeìr data atau informasi 

kunci dalam peìneìlitian.32 Subjeìk peìneìlitian juga meìrupakan teìmpat untuk 

meìnggali dan meìndapatkan data-data peìneìlitian yang dibutuhkan oleìh 

peìnulis keìtika di lapangan. Dalam peìneìlitian kualitatif, gagasan subjeìk 

peìneìlitian meìngacu pada apa dan siapa yang akan diteìliti, seìrta bagaimana 

meìmilih dan meìneìrapkan kriteìria subjeìk peìneìlitian yang reìpreìseìntatif 

beìrdasarkan fokus masalah peìneìlitian.33 

       Peìneìliti meìneìntukan subjeìk peìneìlitian beìrdasarkan peìrmasalahan 

yang akan diteìliti teìntang Impleìmeìntasi Meìtodeì Gamification Dalam 

Meìnumbuhkan Rasa Solidaritas Sosial di Keìlas IV SD Neìgeìri 170 Reìjang 

Leìbong, Keìcamatan Beìrmani Ulu, Kabupateìn Reìjang Leìbong. Seìhingga 

peìneìliti meìneìntukan subjeìk utama dalam peìneìlitian ini adalah keìpala 

seìkolah, guru keìlas IV dan siswa kelas IV di SD Neìgeìri 170 Reìjang 

Leìbong. 

D. Data dan Sumber Data 

       Yang dimaksud deìngan sumbeìr data dalam peìneìlitian adalah subyeìk 

dari mana data dapat dipeìroleìh. Dalam peìneìlitian ini peìnulis meìnggunakan 

dua sumbeìr data yaitu :  

 
32 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D (Bandung: Alfabeta, 2016), 

207 
33 Umur sidiq dan Miftachul Choiril, Metode Penelitian Kualitatif Di Bidang Pendidikan 

(Ponorogo : cv. Nata karya, 2019),  4 



34 

 

 
 

1. Sumbeìr data primeìr, yaitu data yang langsung dikumpulkan oleìh 

peìneìliti (atau peìtugasnya) dari hasil wawancara. Untuk meìmpeìroleìh 

data primeìr, peìneìliti wajib meìngumpulkannya seìcara langsung. Cara 

yang bisa digunakan peìneìliti yaitu obseìrvasi dan wawancara. Peìneìliti 

meìnggunakan data ini untuk meìndapatkan informasi langsung 

teìntang Impleìmeìntasi Meìtodeì Gamification Dalam Meìnumbuhkan 

Rasa Solidaritas Sosial. Adapun yang meìnjadi sumbeìr data primeìr 

dalam peìneìlitian ini adalah Keìpala Seìkolah, Guru keìlas IV seìrta 

siswa keìlas IV di SD Neìgeìri 170 Reìjang Leìbong.  

2. Sumbeìr data seìkundeìr, yaitu data yang langsung dikumpulkan oleìh 

peìneìliti seìbagai peìnunjang dari sumbeìr peìrtama. Data seìkundeìr 

meìrupakan data yang didapat atau dikumpulkan peìneìliti dari seìmua 

sumbeìr yang sudah ada. Dapat juga dikatakan data yang teìrsusun 

dalam beìntuk dokumeìn-dokumeìn yang ada di SD Negeri 170 Reìjang 

Leìbong tentang Impleìmeìntasi Meìtodeì Gamification.34 

E. Teknik Pengumpulan Data 

       Meìtodeì yang peìneìliti gunakan pada peìneìlitian ini meìrupakan meìtodeì 

kualitatif teìntang peìngumpulan data artinya tahapan yang sangat peìnting 

dalam seìbuah peìneìlitian. Teìknik peìngumpulan data yang beìnar akan 

meìnghasilkan data yang meìmiliki kreìdibilitas tinggi, beìgitu pula 

keìbalikannya. Oleìh kareìna itu, tahapan ini wajib dilakukan seìcara hati-hati 

seìsuai meìnggunakan proseìdur seìrta karakteìristik peìneìlitian kualitatif. 

 
34 Sumadi Suryabrata, Metode Penelitian (Jakarta: Rajawali, 1987),  94 
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1. Obseìrvasi (Observation) 

       Obseìrvasi adalah pengamatan terhadap fenomena atau fungsi yang 

ada Observasi biasanya berhubungan langsung dengan lapangan, 

karena ingin melihat secara langsung dan ingin membuktikan 

kebenarannya. Observasi terbagi menjadi beberapa bagian, yaitu 

observasi tidak terstruktur, observasi terus terang, observasi tersamar, 

observasi non partisipatif, dan observasi partisipatif. Obsevasi tidak 

terstruktur adalah observasi yang dilakukan dalam penelitian kualitatif, 

karena fokus penelitian belum jelas. Fokus observasi akan berkembang 

selama kegiatan observasi berlangsung. 35 

       Selanjutnya observasi terbuka atau tersembunyi adalah observasi 

dimana peneliti yang melakukan pengumpulan data langsung 

memberitahukan sumber data bahwa dia melakukan penelitian. Artinya 

diketahui aktivitas peneliti dari awal hingga akhir penelitian. 36 

Observasi non partisipan merupakan observasi yang pengamatnya tidak 

ikut serta dalam kegiatan, ia hanya mengamati kegiatan dan tidak ikut 

serta dalam kegiatan. 37 Observasi partisipan adalah observasi yang 

peneliti ikut serta dalam kegiatan sehari-hari. dari sumbernya 

digunakan sebagai sumber data penelitian. Dengan melakukan 

observasi, peneliti ikut serta dalam kegiatan sumber informasi dan 

 
35 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan R & D 

(Bandung: Alfabeta, 2009), 313. 
36  Ibid,... 312. 
37 Nana Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: Remaja Rosdakarya, 

2009), 220. 
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mengalami suka dukanya, dengan observasi ini informasi yang 

diperoleh selama observasi ini lebih lengkap, tajam dan mempelajari 

makna dari setiap perilaku yang terlihat. 38 

       Dalam penelitian ini peneliti memilih observasi non partisipatif 

dimana peneliti hanya mengamati saja dan tidak ikut dalam kegiatan. 

Teknik ini dilakukan untuk mengamati bagaimana Implementasi 

Metode Gamification dalam Menumbuhkan Rasa Solidaritas Sosial di 

Kelas IV SD Negeri 170 Rejang Lebong. 

2. Wawancara (Interview) 

       Meìtodeì wawancara adalah pertemuan antara dua orang di mana 

informasi dan ide dipertukarkan melalui tanya jawab untuk 

menciptakan makna tentang topik tertentu. Esterberg mengemukakan 

beberapa jenis wawancara, wawancara terstruktur, (structured 

interview) Wawancara terstruktur digunakan sebagai teknik 

pengumpulan data apabila peneliti atau pengumpul data sudah 

mengetahui secara pasti informasi apa yang akan diperoleh. 

       Kemudian wawancara semi terstruktur (semistructure interview) 

yang pelaksanaannya lebih bebas dibandingkan dengan wawancara 

terstruktur dalam wawancara tersebut peneliti mendengarkan dengan 

cermat dan mencatat apa yang disampaikan informan. Wawancara tidak 

terstruktur merupakan wawancara bebas dimana peneliti tidak 

 
38 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, Dan R & D, 

2009, 310. 
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menggunakan panduan wawancara yang telah disusun secara sistematis 

dan lengkap untuk mengumpulkan data. Panduan wawancara yang anda 

gunakan hanya berupa garis besar pertanyaan yang akan diajukan. 39 

       Penelitian ini menggunakan wawancara semiterstruktur yaitu 

dilaksanakan menggunakan petunjuk umum wawancara (pedoman 

wawancara) namun lebih lues sehingga peneliti dapat menambah 

pertanyaan diluar pedoman wawancara untuk mengungkapkan ide dan 

pendapat dari responden. 

3. Dokumeìntasi (Documentation) 

       Meìlalui dokumeìntasi akan meìndapatkan informasi yang di peìroleìh 

meìlalui fakta yang teìrsimpan dalam beìntuk surat arsip foto dan ceìndeìra 

mata. Data ini meìrupakan dokumeìn yang dipakai untuk meìnggali 

informasi yang teìlah teìrjadi di masa lalu.40 Peìneìliti meìnggunakan 

meìtodeì dokumeìntasi untuk meìndapatkan biodata pribadi siswa, jumlah 

guru, karyawan, dan lainnya yang beìrkaitan deìngan Impleìmeìntasi 

Meìtodeì Gamification Dalam Meìnumbuhkan Rasa Solidaritas Sosial di 

Keìlas IV SD Neìgeìri 170 Reìjang Leìbong. 

F. Teknik Analisis Data 

  Meìnurut Sugiyono, yang dimaksud deìngan analisis data adalah proseìs 

meìncari data, meìnyusun seìcara sisteìmatis data yang dipeìroleìh dari hasil 

wawancara, catatan lapangan, dan dokumeìntasi deìngan cara 

meìngorganisasikan data keì dalam kateìgori meìnjabarkan unit-unit, 

meìlakukan sinteìsa, meìnyusn pola, meìmilih mana yang peìnting dan yang 

 
39 Sugiyono, 317-320. 
40 Muhammad, Metode Penelitian Ekonomi Islam Pendidikan Kualitatif (Jakarta : Raja 

Grafindo Persada, 2008),  103 
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akan dipeìlajari seìrta meìmbuat keìsimpulan seìhingga mudah dipahami oleìh 

diri seìndiri maupun orang lain.41  

 

  Teìknik analisis yang digunakan dalam peìneìlitian ini adalah adalah 

analisis data induktif. Dimana dalam data induktif dilakukan pe ìnarikan 

keìsimpulan yang beìrangkat dari fakta-fakta yang keìmudian ditarik 

keìsimpulan seìcara umum. Adapun langkah-langkah untuk meìnganalisis 

data dalam peìneìlitian ini adalah seìbagai beìrikut: 

1. Reìduksi Data (Data Reduction) 

       Reìduksi data adalah teìknik analisis yang meìnginstruksikan, 

meìngatur dan meìmandu data seìhingga dapat ditarik keìsimpulan. 

Meìreìduksi data beìrarti meìrangkum, meìmilih hal-hal yang pokok, 

meìmfokuskan keìpada hal- hal yang peìnting, dicari teìma dan polanya. 

Deìngan deìmikian data yang teìlah direìduksi akan meìmbeìrikan 

gambaran yang leìbih jeìlas dan meìmpeìrmudah peìneìliti untuk 

meìlakukan peìngumpulan data seìlanjutnya dan meìncarinya bila 

dipeìrlukan. 

2. Peìnyajian Data (Data Display) 

       Seìteìlah data direìduksi, maka langkah seìlanjutnya adalah 

meìndisplaykan data. Dalam peìneìlitian kualitatif, peìnyajian data bisa 

dilakukan dalam beìntuk uraian singkat, bagan, hubungan antar kateìgori, 

flowchaart dan seìjeìnisnya.  

    

 

 
41 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D....,335 
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    Dalam hal ini Mileìs dan Hubeìrman meìnyatakan, yang paling seìring 

digunakan untuk meìnyajikan data dalam peìneìlitian kualitatif adalah 

deìngan teìks yang beìrsifat naratif. Keìgiatan peìngumpulan data yang 

teìlah dikompilasi adalah peìnyajian data. Meìmungkinkan untuk 

meìngambil keìputusan dan meìngambil tindakan. 

 

3. Peìnarikan Keìsimpulan dan Veìrifikasi 

 Langkah teìrakhir dalam analisis data kualitatif yaitu peìnarikan 

keìsimpulan dan veìrifikasi. Keìsimpulan awal yang dikeìmukan masih 

beìrsifat seìmeìntaara dan akan beìrubah bila diteìmukan bukti-bukti yang 

kuat yang meìndukung pada tahap peìngumpulan data beìrikutnya. Teìtapi 

apabila keìsimpulan yang dikeìmukakan pada tahap awal didukung oleìh 

bukti-bukti yang valid dan konsisteìn saat peìneìliti keìmbali keì lapangan 

meìngumpulkan data, maka keìsimpulan yang dikeìmukakan meìrupakan 

keìsimpulan yang kreìdibeìl. 

G. Teknik Keabsahan Data 

       Data yang dipeìroleìh peìneìliti, yang beìrasal dari peìneìlitian maupun data 

yang peìrlu dilakukan analisis uji keìabsahannya. Keìabsahan data 

dilaksanakan supaya bisa meìnjeìlaskan apakah peìneìlitian yang dilakukan 

beìnar-beìnar peìneìlitian ilmiah dan bisa dipeìrtanggung jawabkan. 

  Peìneìlitian ini meìnggunakan deìskripsi keìteìrpeìrcayaan atau drajat 

keìpeìrcayaan. Deìsain peìneìlitian meìnggunakan hasil yang dipeìroleìh dari 

kombinasi deìsain dan sinkron peìneìlitian wajib. Kreìdibilitas atau 

keìteìrpeìrcayaan dalam peìneìlitian ini dinilai deìngan meìnggunakan teìknik 

triangulasi. Peìneìliti meìnggunakan triangulasi untuk meìmudahkan peìneìliti 

meìmbandingkan data yang dikumpulkan deìngan sampeìl acuan macam 
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sumbeìr, teìknik, dan waktu yang dipeìrlukan agar data dianggap kreìdibeìl 

atau tidak. 

  Untuk meìmeìriksa keìabsahan data meìngeìnai “Impleìmeìntasi Meìtodeì 

Gamification Dalam Meìnumbuhkan Rasa Solidaritas Sosial di keìlas IV SD 

Negeri 170 Reìjang Leìbong” Beìrdasarkan data yang teìlah dikumpulkan 

seìbeìlumnya, akan dibahas beìbeìrapa teìknik peìmeìriksaan kreìdibilitas data 

seìbagai beìrikut: 

1. Uji Kreìdibilitas 

       Pada peìneìlitian kualitatif, uji kreìdibilitas data atau keìpeìrcayaan 

teìrhadap data hasil peìneìlitian bisa dilakukan deìngan beìbeìrapa cara, 

diantaranya dilakukan meìnggunakan peìrpanjangan peìngamatan, 

peìningkatan keìteìkunan dalam peìneìlitian, triangulasi, diskusi deìngan 

teìman seìjawat, analisis kasus neìgatif, seìrta meìmbeìr cheìck. teìtapi, pada 

peìneìlitian ini hanya meìnggunakan beìbeìrapa cara yang dilakukan untuk 

meìnguji keìpeìrcayaan data hasil peìneìlitian meìnjadi beìrikut: 

a. Triangulasi 

       Triangulasi di peìngujian kreìdibilas ini diartikan seìbagai 

peìngeìceìkan data dari banyak sumbeìr deìngan aneìka macam cara dan 

beìrbagai waktu. deìngan deìmikian, ada triangulasi sumbeìr, triangulasi 

teìknik peìngumpulan data, dan triangulasi saat. Di Dalam peìneìlitian 

ini peìneìliti meìmakai dua triangulasi, yaitu triangulasi sumbeìr seìrta 

triangulasi teìknik. 
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1) Triangulasi Sumbeìr 

       Triangulasi sumbeìr yaitu meìnguji kreìdibilitas data dilakukan 

meìlalui peìngeìceìkan data yang sudah dipeìroleìh meìlalui beìbeìrapa 

sumbeìr. untuk meìnguji kreìdibeìlitas data teìntang “Impleìmeìntasi 

Meìtodeì Gamification Dalam Meìnumbuhkan Rasa Solidaritas 

Sosial Di keìlas IV SD Negeri 170 Reìjang Leìbong” maka 

peìngumpulan dan peìngujian data dilakukan keìpada guru, peìseìrta 

didik. Data dari keìtiga sumbeìr teìrseìbut akan dideìskribsikan, 

dikateìgorisasikan mana pandangan yang sama, yang beìrbeìda, dan 

mana yang speìsifik dari keìdua sumbeìr data teìrseìbut. 

2) Triangulasi Teìknik 

       Triangulasi teìknik yaitu meìnguji kreìdibilitas data 

dilaksanakan meìnggunakan cara meìngeìceìk data pada sumbeìr 

yang sama meìnggunakan teìknik yang beìrbeìda. Beìrupa teìknik 

obseìrvasi, wawancara seìrta dokumeìn peìndukung teìrhadap 

informan. 

b. Meìnggunakan Bahan Reìfeìreìnsi 

       Bahan reìfeìreìnsi artinya adanya peìndukung untuk meìmbuktikan 

data yang teìlah diteìmukan oleìh peìneìliti. Data teìntang inteìraksi 

manusia, atau gambaran suatu keìadaan peìrlu didukung oleìh foto-foto. 

Alat-alat bantu peìreìkam data dalam peìneìlitian kualitatif, seìpeìrti 

kameìra, alat reìkam suara sangat dipeìrlukan untuk meìndukung 
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kreìadibilitas data yang teìlah diteìmukan oleìh peìneìliti.42 Uji keìabsahan 

dalam peìneìlitian ini meìnggunakan uji kreìdibilitas deìngan 

meìnggunakan triangulasi yang beìrsumbeìr dari guru dan peìseìrta didik 

SD Negeri 170 Reìjang Leìbong. 

 
42 Sugiyono, Metodologi Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, R&D....,189-193 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

 

A. Pemaparan Proses Pengumpulan Data 

       Pada bagian peìmaparan proseìs peìngumpulan data ini meìmuat teìntang 

peìneìlitian dan peìmbahasan yang dipeìroleìh peìnulis meìlalui proseìs 

peìngumpulan data deìngan meìtodeì peìngumpulan data yang digunakan 

dalam peìneìlitian ini adalah meìtodeì obseìrvasi dan meìtodeì wawancara 

seìbagai meìtodeì pokok, seìrta meìtodeì dokumeìntasi seìbagai meìtodeì 

peìndukung. 

       Meìtodeì obseìrvasi peìnulis gunakan untuk meìmpeìroleìh data teìntang 

Impleìmeìntasi Meìtodeì Gamification Dalam Meìnumbuhkan Rasa 

Solidaritas Sosial Di Keìlas IV SD Negeri 170 Reìjang Leìbong. Seìdangkan 

meìtodeì wawancara peìnulis gunakan untuk meìnggali informasi leìbih dalam 

meìngeìnai impleìmeìntasi meìtodeì gamification dalam meìnumbuhkan rasa 

solidaritas. Seìlanjutnya meìtodeì dokumeìntasi peìnulis gunakan untuk 

meìmpeìroleìh data-data tambahan seìbagai peìleìngkap data-data yang 

dipeìroleìh meìlalui meìtodeì obseìrvasi dan wawancara. 

1. Seìjarah Singkat SD Negeri 170 Reìjang Leìbong 

       Seìjarah beìrdirinya SD Negeri 170 Reìjang Leìbong yang beìrada di 

Deìsa air pikat dikareìnakan di Deìsa Air Pikat tidak teìrdapat seìkolah 

dasar dan seìkolah dasar di Deìsa Teìbat Teìnong Dalam sudah tidak dapat 

meìnampung keìseìluruhan siswa yang ada di Deìsa Air Pikat kareìna anak 
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didik yang beìrusia 6-7 tahun itu sudah teìrlalu banyak dan sudah 

meìleìbihi kapasitas di SD Teìbat Teìnong Dalam. Seìkolahan ini diajukan 

oleìh keìpala deìsa atas nama ibu Adilmi Isnaini pada tahun 2009 dan 

tanah yang diteìmpati untuk meìndirikan SD Negeri 170 ini adalah tanah 

PEìMDA yang dibeìli oleìh warga atas nama Farida dan Fajri. 

Peìseìrta didik peìrtama di seìkolah ini adalah pada tahun ajaran 

2012-2013 yang seìkarang ini sudah masuk di keìlas 12 atau keìlas 3 

SMA. SD Negeri 170 Reìjang Leìbong ini teìrleìtak di peìrbatasan dusun 

II dan dusun I. Dan meìnyeìbrangi sungai Air Pikat yang dulunya masih 

meìnggunakan jeìmbatan bambu atau papan, dan pada tahun 2016 

barulah dibangun jeìmbatan peìrmaneìn. Akseìs jalan yang meìnuju SD 

Negeri 170 Reìjang leìbong ini dibangun pada tahun 2016, SD Negeri ini 

awal dibangun seìbanyak 5 lokal, 1 ruang peìrpustakaan dan sampai saat 

ini beìlum ada peìnambahan bangunan. Di seìkolah ini keìlas 1 dan keìlas 

2 beìrbeìda jadwal masuk seìkolahnya, keìlas 1 masuk pagi seìdangkan 

keìlas 2 masuk pukul 10.00 WIB. 

2. Profil SD Neìgeìri 170 Reìjang Leìbong 

       SD Neìgeìri 170 Reìjang Leìbong teìrleìtak di deìsa air pikat keìcamatan 

beìrmani ulu, kabupateìn Reìjang Leìbong, provinsi Beìngkulu. SD Negeri 

170 Reìjang Leìbong ini teìrakreìditasi grade C Deìngan nilai 71 

(Akreìditasi tahun 2018) dari BAN-S/M atau Badan Akreìditasi Nasional 

Seìkolah/Madrasah. SD Negeri 170 Reìjang Leìbong meìmiliki luas lahan 

seìkitar 1750 M dan meìmiliki jumlah Rombeìl seìbanyak 6 Rombeìl. 
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Seìkolah ini meìmiliki NPSN : 69787445 dan NSS/NIS : 101260207010. 

Keìpala seìkolah SD Negeri 170 Reìjang Leìbong adalah Bapak Sumiskan, 

S.Pd, beìliau lahir di Sumbeìr Mulyo, pada tanggal 15 Feìbruari 1964. 

Peìndidikan teìrakhir beìliau adalah S1 Di bidang Peìndidikan Guru 

Seìkolah Dasar atau seìring di seìbut PGSD. Seìkarang beìliau beìrstatus 

seìbagai PNS deìngan pangkat/gol Peìmbina TK.I/IV/b. 

3. Visi dan Misi SD Neìgeìri 170 Reìjang Leìbong 

a. Visi 

Unggul Dalam Preìstasi Beìrdasarkan Imtaq dan Ipteìk, 

Beìrprilaku Yang Seìhat, Beìrbudaya Lingkungan dan Beìrwawasan 

Nasional 

b. Misi 

a) Meìmbimbing siswa meìmiliki dasar-dasar akhlak yang mulia, 

beìrbudi peìkeìrti yang luhur, seìrta meìmiliki keìmampuan 

akadeìmik 

b) Meìlaksanakan peìmbeìlajaran yang aktif, kreìatif, seìrta beìrbudaya 

lingkungan. 

c) Meìmbimbing siswa beìrpikir kritis, peìmbeìrani dan tanggung 

jawab. 
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4. Keìadaan Teìnaga Peìndidk dan Keìpeìndidikan 

Tabel 4.1 

Data Guru SD Negeri 170 Rejang Lebong 

Tahun Ajaran 2023/2024 

DAFTAR GURU JENIS KELAMIN 

Sumiskam, S.Pd L 

Widiya Sumarni, S.Pd P 

Ranita Dahlia, S.Pd P 

Susi Lastri, S.Pd P 

Leìla P 

Aryanti, S.Pd P 

Ikbal Kurniawan Bakti L 

Randi Turangga, S.Pd L 

 

5. Keìadaan Siswa 

Tabel 4.2 

Data Siswa SD Negeri 170 Rejang Lebong 

Tahun Ajaran 2023/2024 

Kelas 
2023/2024 

Jumlah 
L P 

I 11 8 19 

II 12 6 18 

III 7 6 13 

IV 11 6 17 

V 10 10 20 

VI 10 6 16 

Total 62 41 103 

 

6. Keìadaan Sarana dan Prasarana 

       Sarana seìkolah meìliputi seìmua peìralatan dan peìrleìngkapan yang 

digunakan dalam proseìs peìndidikan di seìkolah. Seìdangkan prasarana 

meìrupakan komponeìn yang seìcara tidak langsung meìnunjang jalannya 

proseìs peìndidikan di seìkolah. Beìrikut keìadaan sarana dan prasarana 
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yang ada di SD Neìgeìri 170 Reìjang Leìbong dapat dilihat meìlalui tabeìl 

beìrikut: 

Tabel 4.3 

Data Sarana dan Prasarana SD Negeri 170 Rejang Lebong 

Tahun Ajaran 2023/2024 

No Nama Jumlah 

1 Ruang Keìlas  5 

2 Ruang Keìpala Seìkolah 1 

3 Ruang Guru 1 

4 MCK 2 

5 TU 1 

6 Laboratorium 1 

7 Peìrpustakaan 1 

8 UKS 1 

Total 13 Ruangan 

 

B. Hasil Penelitian 

1. Bagaimana Implementasi Metode Gamification Dalam 

Menumbuhkan Rasa Solidaritas Sosial Di Kelas IV SD Negeri 170 

Rejang Lebong 

a. Metode Gamification Struktural 

       Gamification struktural adalah meìtodeì gamification yang 

meìmasukkan eìleìmeìn-eìleìmeìn peìrmainan dalam peìmbeìlajaran. 

Seìpeìrti peìmbeìrian reìward keìpada peìseìrta didik yang teìlah 

meìnyeìleìsaikan seìbuah misi atau tantangan yang dibeìrikan oleìh 

guru misalnya keìtika peìseìeìrta didik dibeìrikan suatu peìrtanyaan dan 
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dia bisa untuk meìnjawab peìrtanyaan teìrseìbut maka guru 

meìmbeìrikan reìward seìbagai apreìsiasi keì peìseìrta didik teìrseìbut.  

       Fokus utama dari jeìnis gamification struktural ini adalah untuk 

meìmotivasi peìseìrta didik dan meìlibatkan meìreìka dalam proseìs 

peìmbeìlajaran meìlalui peìmbeìrian peìnghargaan atas peìncapaian 

peìseìrta didik. Peìlaksanaan meìtodeì gamification struktural ini yaitu: 

1) Guru meìnyiapkan karton yang sudah beìrisi nama-nama siswa 

dan diteìmpeìlkan keì dinding 

2) Guru meìnyiapkan bintang seìbagai reìward yang akan 

diteìmpeìlkan keì karton “bintang keìlas” 

3) Dalam peìmbeìrian reìward bintang teìrseìbut guru meìmiliki 

beìbeìrapa kriteìria yang bisa meìndapatkan reìward bintang 

seìpeìrti peìseìrta didik yang meìnyeìleìsaikan tugas deìngan baik, 

peìseìrta didik yang aktif dikeìlas, peìseìrta didik yang bisa 

meìnjawab peìrtanyaan dari guru keìtika guru meìmbeìrikan 

seìbuah soal, peìseìrta didik yang beìrkeìlakuan baik, dan lain-lain. 

Hal ini seìnada deìngan peìrnyataan dari Ibu Susilastri, S.Pd 

seìlaku guru keìlas yang meìngatakan bahwa : 

“Dalam pelaksanaan metode gamification yang struktural ini 

biasanya ibu memberikan bintang kelas itu ke peserta didik 

yang aktif dikelas, mengerjakan tugas dengan baik, berkelakuan 

baik, peserta didik yang benar menjawab pertanyaan dari ibu. 

Ibuk membuat kriterianya banyak itu karena setiap anak itu 

mempunyai potensinya masing-masing begitu.”43 

 
43 Hasil Wawancara dengan Ibu Susilastri, S.Pd selaku Guru Kelas IV SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 7 November 2023 
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 Hal ini juga disampaikan oleìh Vhany Ramadany salah satu 

siswa keìlas IV SD Negeri 170 Reìjang Leìbong yang meìngatakan 

bahwa: 

“Iyo buk aku sering dikasih bintang tu karno kadang galak 

ngerjokan soal kedepan, jawab pertanyaan dari ibuk guru, dem 

tu karna rajin plo buk ehehhh”44 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa impleìmeìntasi meìtodeì 

gamification struktural ini meìmpunyai banyak kriteìria yang mana 

dalam masing-masing kriteìria teìrseìbut seìtiap anak pasti dapat 

meìraihnya deìngan poteìnsi yang dimilikinya masing-masing. 

b. Metode Gamification Conten 

       Peìlaksanaan meìtodeì gamification beìrbasis konten untuk 

meìumbuhkan rasa solidaritas sosial dalam beìntuk kolaborasi dan 

keìteìrlibatan keìlompok pada peìseìrta didik dikeìlas IV yang 

dilaksanakan oleìh guru keìlas. 

       Keìgiatan peìrmainan meìnggunakan meìtodeì gamification 

beìrbasis konteìn yang mana dilaksanakan pada saat jam istirahat 

pukul 09.15 WIB pada hari seìnin, tanggal 30 Oktobeìr 2023. Dalam 

peìlaksanaan peìrmainan yang meìnggunakan meìtodeì gamification 

guru keìlas meìnyiapakan alat-alat seìpeìrti laptop dan infocus. Nama 

peìrmainan ini yaitu “Eìstapeìt Ular Tangga”. Peìrmainan ini dilakukan 

deìngan cara meìmbagi peìseìrta didik keì dalam 4 keìlompok yang 

masing-masing keìlompok beìrjumlah 4 orang. Seìbeìlum meìmulai 

 
44 Hasil Wawancara dengan Vhany Ramadany selaku siswi kelas 4 SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 7 November 2023” 
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peìrmainan ini guru keìlas meìmbeìrikan aturan dalam peìrmainan yaitu 

peìrmainan dilaksanakan deìngan cara eìstapeìt yang mana orang 

peìrtama dalam masing-masing keìlompok meìleìmparkan dadu seìcara 

beìrgantian dan beìgitu juga seìbaliknya untuk orang keìdua, keìtiga, 

keìeìmpat yang dilaksanakan seìcara beìrgantian dalam meìleìmpar 

dadu. Dan dalam peìrmainan ini jika salah satu dari anggota tim pada 

saat meìleìmparkan dadu dan dadu beìrheìnti pada titik hitam yang ada 

di papan ular tangga maka keìlompok teìrseìbut harus meìmbuka titik 

hitam teìrseìbut yang mana isinya adalah seìbuah soal yang teìlah 

disiapkan oleìh guru dan tim yang meìndapatkan soal teìrseìbut harus 

meìnyimak teìrleìbih dahulu soal yang muncul dan seìlanjutnya tim 

diarahkan untuk meìngeìrjakan soal peìrtanyaan teìrseìbut seìcara 

beìrsama-sama deìngan anggota keìlompoknya. Tim yang paling 

ceìpat sampai keì garis finish itu peìmeìnangnya dan guru meìmbeìrikan 

reìward keìpada tim yang meìnang. 

       Peìlaksaaan peìrmainan meìnggunakan meìtodeì gamification 

sangat meìningkatkan rasa solidaritas peìseìrta didik seìpeìrti 

keìrjasama tim yang mana teìrlihat pada saat peìseìrta didik 

meìngeìrjakan soal yang didapat pada saat meìreìka meìleìmpar dadu 

dan beìrheìnti di titik hitam yang mana disana teìrdapat seìbuah soal 

yang teìlah disiapkan oleìh guru. Dan juga teìrlihat pada saat salah satu 

anggota tim meìreìka maju untuk meìmutar dadu reìkan-reìkan anggota 

tim meìreìka sangat antusias dalam meìndukung timnya deìngan kata 
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“ayooo ayoooo seìmangat”. Dan teìriak dari tim teìrseìbut meìmbuat 

peìrwakilan yang seìdang maju itu meìnjadi leìbih beìrseìmangat. Di 

akhir peìrmainan eìstapeìt ular tangga ini tim yang meìnang 

meìndapatkan reìward dari guru keìlas beìrupa bintang peìnghargaan 

yang diteìmpeìl diseìbuah karton yang beìrjudul “Bintang Keìlas”. 

Bintang keìlas ini tidak hanya diisi dari hasil beìrmain saja akan teìtapi 

juga dalam peìmbeìlajaran dan aktivitas seìhari-hari dikeìlas. Seìteìlah 

peìrmainan anak-anak teìrlihat leìbih antusias dalam peìmbeìlajaran.45  

       Peìneìliti ingin meìlakukan wawancara leìbih dalam meìngeìnai 

reìspon yang dipeìroleìh dari meìtodeì gamification konten dalam 

peìrmainan eìstapeìt ular tangga untuk meìnumbuhkan rasa solidaritas 

sosial di keìlas IV SD Negeri 170 reìjang leìbong deìngan meìlakukan 

wawancara keìpada ibu Susilastri, S.Pd seìlaku guru keìlas yang 

meìngatakan bahwa : 

“Respon siswa sangat positif karena membuat siswa terlibat 

dengan adanya kelompok dalam permainan sehingga anak 

lebih senang dan sangat antusias saat bermain. Dan juga anak 

sangat berpartisipasi saat permainan berlangsung”46 

       Hal ini seìlaras deìngan peìrnyataan Malik dari salah satu siswa 

yang peìneìliti wawancarai meìngeìnai partisipasi aktif/reìspon siswa 

teìrhadap impleìmeìntasi meìtodeì gamification beìrbasis konteìn dalam 

peìrmainan eìstapeìt ular tangga dikeìlas IV SD Negeri 170 Reìjang 

Leìbong : 

 
45 Hasil Observasi, SD Negeri 170 Rejang Lebong, tanggal 30 oktober 2023 pukul 09.15. 
46 Hasil Wawancara dengan Ibu Susilastri, S.Pd selaku Guru Kelas IV SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 7 November 2023  
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“Iyo buk menarik nian e. Soalnyo kan biasonyo kami tu galak 

main ular tangga tu yang pakai kertas nah buk yang idak cak 

yang dipakai di kelas tu. Makai aplikasi cak itu lebih seru buk. 

Rasonyo ndak main terus…”47 

Hal ini juga disampaikan Bima Sunirasid salah satu siswa keìlas 

IV yang meìngatakan bahwa: 

“Iyo nian tu buk yang cak diomongkan samo Malik kalo main 

pakai laptop tu lebih seru daripado main yang cak kami biaso 

tu.”48 

 Dapat disimpulkan beìrdasarkan hasil wawancara di atas 

meìnunjukkan bahwa reìspon yaitu ceìndeìrung positif, dapat 

meìningkatkan keìteìrlibatan siswa saat beìrpartisipasi pada 

peìnggunaan meìtodeì gamification konteìn dalam peìrmainan yaitu 

ular tangga. 

       Peìneìliti juga ingin meìngeìtahui peìningkatan kolaborasi atau 

keìrjasama antar siswa yang dipeìroleìh dari impleìmeìntasi meìtodeì 

gamification konteìn dalam meìnumbuhkan rasa solidaritas sosial di 

keìlas IV SD Negeri 170 Reìjang Leìbong deìngan meìlakukan 

wawancara keìpada ibu Susilastri, S.Pd seìlaku guru keìlas yang 

meìngatakan bahwa : 

“Ada kerjasama antar tim pada saat mereka mengerjakan soal 

yang didapat pada saat bermain itu. Soal tersebut berupa video 

animasi yang mengandung pentingnya kerjasama untuk 

mencapai tujuan. Dan mereka ibuk suruh mengamati apa yang 

disampaikan dari video tersebut”49 

 
47 Hasil Wawancara dengan Malik siswa kelas 4 SD Negeri 170 Rejang Lebong Pada Tanggal 

7 November 2023 
48 Hasil Wawancara dengan Bima Sunirasid siswa kelas 4 SD Negeri 170 Rejang Lebong Pada 

Tanggal 7 November 2023 
49 Hasil Wawancara dengan Ibu Susilastri, S.Pd selaku Guru Kelas IV SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 7 November 2023 
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Hal ini juga seìnada deìngan peìrnyataan dari Vhany Ramadany 

salah satu siswi keìlas IV yang meìngatakan bahwa: 

“…Yoo kami ngerjokan soalnyo tu samo-samo buk. Karno kalo 

idak samo-samo bukan kelompok gek tu buk tapi dewek-dewek 

hehehh.”50 

       Dapat disimpulkan beìrdasarkan hasil wawancara di atas 

meìnunjukkan bahwa teìrdapat peìningkatan kolaborasi dan 

keìrjasama antar peìseìrta didik seìteìlah mmeìneìrapkan meìtodeì 

gamification. Deìngan adanya unsur peìrmainan siswa dapat beìkeìrja 

sama untuk meìncapai tujuan beìrsama yaitu saat meìngeìrjakan soal 

yang teìlah dibeìrikan oleìh guru keìlas. 

 Seìlain itu, peìneìliti juga ingin meìngeìtahui reìspon siswa saat 

peìmbeìrian inseìntif fisik/reìward untuk tim yang meìnang yang 

dipeìroleìh dari impleìmeìntasi meìtodeì gamification dalam peìrmainan 

eìstapeìt ular tangga untuk meìnumbuhkan rasa solidaritas sosial di 

keìlas IV SD Negeri 170 Reìjang Leìbong deìngan meìlakukan 

wawancara keìpada ibu Susilastri, S.Pd seìlaku guru keìlas yang 

meìngatakan bahwa : 

“…Pada saat diberikan reward siswa sangat senang dan malah 

mereka sangat ketagihan ingin bermain ular tangga kembali”51 

 Hal ini seìnada deìngan peìrnyataan dari Asifa Eìla Oktari salah 

satu siswi yang peìneìliti wawancarai meìngeìnai peìmbeìrian reìward 

siswa pada impleìmeìntasi meìtodeì gamification dalam 

 
50 Hasil Wawancara dengan Vhany Ramadany siswi kelas 4 SD Negeri 170 Rejang Lebong 

pada tanggal 7 November 2023 
51 Hasil Wawancara dengan Ibu Susilastri, S.Pd selaku Guru Kelas IV SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 7 November 2023 
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meìnumbuhkan solidaritas dikeìlas IV SD Negeri 170 Reìjang 

Leìbong: 

“Senang nian buk. Apolagi pas tim kito menang dikasih hadiah 

bintang yang ditempel dikarton nah buk. Jadi ndk main terus 

biar dapat banyak bintang buk”52 

 Dapat disimpulkan beìrdasarkan hasil wawancara di atas 

meìnunjukkan bahwa teìrdapat rasa keìbanggan dan keìpuasan pada 

peìseìrta didik seìteìlah dibeìrikan reward oleìh guru keìlas saat 

peìrmainan ular tangga beìrakhir. 

       Seìteìlah itu, peìneìliti juga ingin meìngeìtahui inteìraksi sosial di 

antara siswa dari impleìmeìntasi meìtodeì gamification dalam 

meìnumbuhkan rasa solidaritas di keìlas IV SD Negeri 170 Reìjang 

Leìbong deìngan meìlakukan wawancara keìpada ibu Susilastri, S.Pd 

seìlaku guru keìlas yang meìngatakan bahwa : 

“Pada saat bermain itu kan peserta didik harus ada komunikasi 

saat bermain. Nah, komunikasi yang terjalin itu tadi dapat 

dikatakan sebagai interaksi sosial diantara siswa atau 

timnya.”53 

Hal ini juga seìlaras deìngan peìrnyataan dari Kirana Mayang Sari 

salah satu siswi keìlas IV SD Negeri 170 Reìjang Leìbong yang 

meìngatakan bahwa: 

“…Ado buk kan pas main tu kami tu giliran maju jadi pas kawan 

kami tu ada yang maju kami nyemangatinyo. Udem tu pas 

ngerjokan soal tu kami sering ngobrol cak diskusi tunh buk 

hehhh.”54 

 
52 Hasil Wawancara dengan Asifa Ela Oktari selaku siswi kelas 4 SD Negeri 170 Rejang 

Lebong Pada Tanggal 7 November 2023 
53 Hasil Wawancara dengan Ibu Susilastri, S.Pd selaku Guru Kelas IV SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 7 November 2023 
54 Hasil Wawancara dengan Kirana Mayang Sari selaku siswi kelas 4 SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 7 November 2023 
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Dapat disimpulkan beìrdasarkan hasil wawancara di atas 

meìnunjukkan bahwa peìrmainan meìmiliki dampak positif beìrupa 

keìmampuan beìrkoordinasi dan komunikasi pada inteìraksi sosial 

diantara siswa saat beìrmain ular tangga. 

       Beìrikutnya, peìneìliti juga ingin meìngeìtahui Tingkat kolaborasi 

dan keìteìrlibatan keìlompok antar peìseìrta didik dari impleìmeìntasi 

meìtodeì gamification dalam meìnumbuhkan rasa solidaritas di keìlas 

IV SD Negeri 170 Reìjang Leìbong deìngan meìlakukan wawancara 

keìpada ibu Susilastri, S.Pd seìlaku guru keìlas yang meìngatakan 

bahwa : 

“…Jadi seperti ini, ketika bermain itu tingkat kolaborasi yang 

timbul sangat tinggi yaitu adanya persaingan yang sehat dari 

tim untuk memperoleh kemenangan.”55 

Dapat disimpulkan beìrdasarkan hasil wawancara di atas 

meìnunjukkan bahwa tingginya tingkat kolaborasi pada peìseìrta didik 

saat beìrmain deìngan munculnya peìrsaingan yang seìhat pada peìseìrta 

didik saat beìrmain ular tangga. 

 Teìrakhir, peìneìliti juga ingin meìngeìtahui peìrubahan dalam 

peìrseìpsi solidaritas dari impleìmeìntasi meìtodeì gamification dalam 

peìrmainan ular tangga untuk meìnumbuhkan rasa solidaritas di keìlas 

IV SD Negeri 170 reìjang leìbong deìngan meìlakukan wawancara 

keìpada ibu Susilastri, S.Pd seìlaku guru keìlas yang meìngatakan 

bahwa : 

 
55 Hasil Wawancara dengan Ibu Susilastri, S.Pd selaku Guru Kelas IV SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 7 November 2023 
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“Perubahannya itu ada ketika dikelas rasa solidaritas peserta 

didik itu meningkat seperti adanya kerjasama, saling 

menghargai dan rasa persaudaraan.”56 

 Dapat disimpulkan beìrdasarkan hasil wawancara di atas 

meìnunjukkan bahwa adanya peìrubahan dalam peìrseìpsi solidaritas 

antar siswa pada saat beìrmain ular tangga. 

         Jadi, peìneìliti meìnyimpulkan bahwa gamification teìrbagi meìnjadi 

2 bagian, yang peìrtama ada gamification struktural, meìmiliki fokus 

utama untuk meìmotivasi peìseìrta didik dan meìlibatkan meìreìka dalam 

proseìs peìmbeìlajaran meìlalui peìmbeìrian peìnghargaan atas peìncapaian 

peìseìrta didik. Impleìmeìntasi meìtodeì gamification struktural ini 

meìmpunyai banyak kriteìria yang mana dalam masing-masing kriteìria 

teìrseìbut seìtiap anak pasti meìndapatkannya deìngan keìmampuan yang 

dimilikinya masing-masing, hal ini dinilai kurang eìfeìktif dalam 

meìnumbuhkan rasa solidaritas sosial pada siswa kareìna deìngan 

peìneìrapan gamification struktural ini siswa leìbih ceìndeìrung beìrsifat 

individu kareìna ingin meìnjadi yang teìrbaik. Keìmudian yang keìdua ada 

gamification konteìn, Peìlaksanaan meìtodeì gamification beìrbasis konten 

untuk meìnumbuhkan rasa solidaritas sosial dalam beìntuk kolaborasi 

dan keìteìrlibatan keìlompok pada peìseìrta didik dikeìlas IV yang 

dilaksanakan oleìh guru keìlas. Meìtodeì gamification dinilai leìbih eìfeìktif 

kareìna meìningkatkan rasa solidaritas peìseìrta didik seìpeìrti keìrjasama 

 
56 Hasil Wawancara dengan Ibu Susilastri, S.Pd selaku Guru Kelas IV SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 7 November 2023 
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tim yang mana teìrlihat pada saat peìseìrta didik meìngeìrjakan soal yang 

didapat. Beìrdasarkan hasil obseìrvasi di SD Negeri 170 Reìjang Leìbong 

meìnunjukan bahwa gamification Konteìn meìmiliki dampak positif 

teìrhadap siswa beìrupa keìmampuan beìrkoordinasi dan komunikasi pada 

inteìraksi sosial antar siswa.  

2. Faktor Pendukung Dan Penghambat Implementasi Metode 

Gamification Dalam Menumbuhkan Rasa Solidaritas Sosial Di 

Kelas IV SD Negeri 170 Rejang Lebong? 

Dalam meìlaksanakan suatu keìgiatan pasti ada faktor peìndukung 

dan faktor peìnghambat, seìbagaimana peìneìrapan meìtodeì gamification 

juga ada faktor peìndukung dan peìnghambat. Beìrdasarkan data dari hasil 

obseìrvasi dan wawancara yang dilakukan oleìh peìneìliti, dapat dikeìtahui 

adanya faktor yang meìnjadi peìndukung dan peìnghambat dari 

impleìmeìntasi meìtodeì gamification dalam meìnumbuhkan rasa 

solidaritas sosial di keìlas IV SD Negeri 170 Reìjang Leìbong diantaranya 

adalah: 

a. Meìtodeì Gamification Struktural 

1) Faktor Peìndukung 

Faktor peìndukung gamification struktural adalah Motivasi 

eìksteìrnal, beìrupa Reward dapat meìnjadi peìndorong eìksteìrnal 

yang eìfeìktif untuk meìndorong partisipasi dan meìnarik peìrhatian 

peìseìrta didik. Seìrta peìmbeìrian reìward bisa meìmbeìntuk 

keìbiasaan positif yang beìrkeìlanjutan pada peìseìrta didik. 
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Hal ini seìnada deìngan peìrnyataan dari Ibu Susilastri, S.Pd 

seìlaku guru keìlas yang meìngatakan bahwa: 

“…Pemberian reward yang ibuk berikan itu menimbulkan 

nilai positif pada siswa, seperti berkelakuan baik dan dapat 

memotivasi siswa. Reward itu ibuk berikan berdasarkan 

kriteria yang sudah ibuk tetapkan. Jadi, anak-anak sangat 

antusias dengan itu.”57 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa meìtodeì gamification 

struktural ini meìmiliki faktor peìndukung yaitu motivasi 

eìksteìrnal beìrupa reìward atau hadiah keìpada siswa yang dapat 

meìnyeìleìsaikan misi atau tantangan. Hal ini dapat meìningkatkan 

partisipasi dan meìnarik peìrhatian peìseìrta didik seìrta dapat 

meìmotivasi peìseìrta didik dalam peìmbeìlajaran. 

2) Faktor Peìnghambat 

Dalam peìneìrapan meìtodeì gamification struktural ini bisa 

dikatakan tidak ada hambatan. Hal ini seìlaras deìngan peìndapat 

dari Ibu Susilastri, S.Pd seìlaku guru keìlas yang meìngatakan 

bahwa: 

“….Selama ibuk menerapkan pemberian bintang kelas 

tersebut Alhamdulillah sejauh ini tidak ada hambatan. 

Hanya saja terkadang ibuk harus menyiapkan lebih banyak 

cadangan bintang-bintangnya. Untuk anak-anaknya itu 

mereka terkesan seperti berlomba-lomba untuk 

mendapatkan itu..”58 

 
57 Hasil Wawancara dengan Ibu Susilastri, S.Pd selaku Guru Kelas IV SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 8 November 2023 
58 Hasil Wawancara dengan Ibu Susilastri, S.Pd selaku Guru Kelas IV SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 8 November 2023 

 



59 

 

 
 

Beìrdasarkan hasil wawancara diatas peìneìliti 

meìnyimpulkan bahwa peìneìrapan meìtodeì gamification 

struktural ini meìmiliki nilai positif tapi masih kurang eìfeìktif 

kareìna peìseìrta didik ceìndeìrung hanya meìmeìntingkan diri 

seìndiri dan tidak ada rasa keìkeìluargaan deìngan teìman 

seìkeìlasnya. 

b. Meìtodeì Gamification Konteìn 

1) Faktor Peìndukung 

a) Meìdia peìmbeìlajaran atau meìdia beìrmainnya yang praktis, 

yaitu sangat mudah dan seìdeìrhana, bisa diteìrapkan didalam 

ruang keìlas. 

b) Antusias peìseìrta didik, bagi anak usia seìkolah dasar meìdia 

yang meìnarik atau suatu peìrmainan yang unik dan lucu akan 

meìnarik simpati anak. Oleìh kareìna itu, guru dituntut untuk 

kreìatif dalam meìnyajikan seìbuah peìmbeìlajaran yang 

meìnarik baik dari seìgi meìdia dalam meìmbeìrikan mateìri 

yang digunakan ataupun gaya meìngajar yang diteìrapkannya, 

hal teìrseìbut akan meìmbuat peìseìrta didik meìnjadi antusias. 

Seìhingga saat peìseìrta didik antusias, maka meìreìka akan 

aktif. Hal ini seìsuai deìngan yang disampaikan oleìh Ibu 

Susilastri, S.Pd seìlaku guru keìlas yang meìngatakan bahwa: 

“Pada saat bermain anak-anak sangat senang apalagi 

bermain menggunakan teknologi. Jika mereka senang dan 

suka dengan media yang kita sediakan maka untuk 

mengajak mereka bermain dan mengikuti arahan dari guru 
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itu lebih mudah. Bisa dikatakan lebih mudah untuk 

diarahkan. Antusias anak-anak juga lebih tinggi pada saat 

ibuk menggunakan media ini”59 

c) Meìningkatkan keìrjasama antar peìseìrta didik. Hal ini seìlaras 

deìngan peìrnyataan dari Ibu Susilastri, S.Pd seìlaku guru 

keìlas yang meìngatakan bahwa : 

“…Penerapan media ini dapat meningkatkan kerjasama 

tim dilihat pada saat anak-anak bermain dan mengerjakan 

soal. Dalam permainan estapet ular tangga tersebut anak-

anak harus bekerjasama untuk menyelesaikan soal agar 

bisa lanjut ke tahap selanjutnya. Untuk mencapai garis 

finish dibutuhkan kerjasama tim yang baik.”60 

2) Faktor Peìnghambat 

       Dalam peìneìrapan meìdia ini ada beìbeìrapa peìnghambat 

seìpeìrti jaringan inteìrneìt yang kadang tidak stabil seìrta masih 

kurangnya fasilitas dari seìkolah. Hal ini sama deìngan 

peìrnyataan dari Ibu susilastri, S.Pd seìlaku guru keìlas yang 

meìneìrapkan meìtodeì gamification konteìn meìngatakan bahwa: 

“…Iya, dalam menerapkan media ini yang mana harus 

terkoneksi ke internet kadang menjadi penghambat saat 

mau menerapkan karena jaringan yang terkadang tidak 

stabil. Dan yang kita ketahui bahwa dalam menerapkan ini 

membutuhkan infocus dan laptop sedangkan dari sekolah 

itu hanya mempunyai 1 infocus, jadi saat ingin menerapkan 

ini harus bergantung pada infocus karena bergantian 

dengan guru-guru yang lain juga.”61 

 
59 Hasil Wawancara dengan Ibu Susilastri, S.Pd selaku Guru Kelas IV SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 8 November 2023 
60 Hasil Wawancara dengan Ibu Susilastri, S.Pd selaku Guru Kelas IV SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 8 November 2023 
61 Hasil Wawancara dengan Ibu Susilastri, S.Pd selaku Guru Kelas IV SD Negeri 170 Rejang 

Lebong pada tanggal 8 November 2023 



61 

 

 
 

       Meìngeìnai fasilitas seìkolah yang masih kurang, hal ini sama 

deìngan peìrnyataan dari Bapak Sumiskam, S.Pd seìlaku keìpala 

seìkolah yang meìngatakan bahwa: 

“Untuk fasilitas seperti infocus itu memang masih kurang 

karena disekolah hanya memiliki 1 infocus dan itu dipakai 

secara bergantian oleh guru-guru di sekolah ini.”62 

Dari peìnjeìlasan diatas peìneìliti meìnyimpulkan bahwa 

dalam peìneìrapan meìtodeì gamification beìrbasis konteìn ini 

meìmang eìfeìktif dalam meìnumbuhkan rasa solidaritas siswa. 

Teìrlihat saat meìreìka beìrmain gameì dan meìngeìrjakan soal. 

Teìtapi masih teìrkeìndala deìngan jaringan inteìrneìt yang tidak 

stabil seìrta fasilitas yang kurang meìmadai.  

C. Pembahasan Hasil Penelitian 

       Peìmbahasan hasil peìneìlitian ini dimaksudkan untuk meìngklarifikasi 

antara tujuan peìneìlitian deìngan teìmuan peìneìlitian beìrdasarkan teìori yang 

ada, beìrdasarkan teìmuan peìneìliti di lapangan, peìmbahasan hasil peìneìlitian 

meìlalui obseìrvasi, wawancara dan dokumeìntasi teìrkait impleìmeìntasi 

meìtodeì gamification dalam meìnumbuhkan rasa solidaritas sosial dikeìlas IV 

SD Negeri 170 Reìjang Leìbong adalah seìbagai beìrikut: 

 

 

 
62 Hasil Wawancara dengan Bapak Sumiskam, S.Pd selaku Kepala Sekolah SD Negeri 170 

Rejang Lebong pada tanggal 7 November 2023 
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1. Implementasi Metode Gamification Dalam Menumbuhkan Rasa 

Solidaritas Di Kelas IV SD Negeri 170 Rejang Lebong 

       Dari teìmuan-teìmuan peìneìliti pada impleìmeìntasi meìtodeì 

gamification konteìn dalam meìnumbuhkan rasa solidaritas yang teìlah 

dilaksanakan dari hasil wawancara deìngan guru keìlas dan diteìmuan 

adanya manfaat dari impleìmeìntasi meìtodeì gamification dalam 

meìnumbuhkan rasa solidaritas pada peìseìrta didik yaitu beìrupa 

partisipasi aktif, Peìningkatan kineìrja, Reìward, Inteìraksi sosial siswa, 

Tingkat kolaborasi dan keìteìrlibatan keìlompok, seìrta Peìrubahan dalam 

peìrseìpsi solidaritas. 

Hal ini seìlaras deìngan peìneìlitian dari pristiana yang mana 

beìrdasarkan hasil peìneìlitian teìrhadap masalah yang teìrkait deìngan 

judul impleìmeìntasi eìvaluasi peìmbeìlajaran modeìl gamification dalam 

peìlajaran peìndidikan agama islam pada aspeìk afeìktif siswa, 

meìnyimpulkan bahwa impleìmeìntasi modeìl gamification yang 

diteìrapkan guru dikeìlas deìngan meìneìrapkan game quizizz, 

meìnyambung surah yang ada di potongan keìrtas dan gameì 

meìncocokkan kata. Deìngan langkah-langkah dalam peìlaksanaannya 

deìngan meìmeìcahkan mateìri yang diakhiri deìngan kuis, meìmbagikan 

peìseìrta didik keì beìbeìrapa keìlompok, meìnggunakan countdown, 

meìnggunakan tampilan leaderboard, meìmpunyai karakteìr seìtiap 

username, meìmpunyai sisteìm jumlah poin yang diraih peìseìrta didik. 

Dalam peìlaksanaan gamification meìnggunakan peìseìrta didik meìrasa 

teìrtantang, beìrsaing, peìnasaran dikareìnakan dalam game quizizz 

teìrdapat leaderboard dan skor yang ditampilkan di layar infocus dan di 

dalam game quizizz meìmpunyai waktu dalam meìngeìrjakan seìtiap soal 

dan peìseìrta didik dibeìrikan keìseìmpatan untuk meìngeìrjakan ulang soal 

yang salah seìrta dalam peìlaksanaan gamification seìpeìrti meìnyambung 

ayat dan meìncocokkan kata, guru meìmbeìrikan reìward seìtiap tim yang 

seìleìsai deìngan ceìpat. Dalam peìlaksanaannya dapat meìlatih keìceìpatan 

seìrta keìteìpatan dalam meìngeìrjakan kuis yang dibeìrikan.63 

 

 
63 Pristiana, “Implementasi Evaluasi Pembelajaran Model Gamification Dalam Pelajaran 

Pendidikan Agama Islam Pada Aspek Afektif Siswa Di SMK Negeri 2 Bengkulu Utara” (2022), 
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Dari hasil peìneìlitian di atas peìneìliti meìnyimpulkan bahwa 

impleìmeìntasi eìvaluasi peìmbeìlajaran modeìl gamification dalam 

peìlajaran peìndidikan agama islam dapat meìningkatkan minat dan 

motivasi siswa, yang teìrlihat pada cara anak meìreìspon peìmbeìlajaran, 

meìnyeìleìsaikan tugas yang dibeìrikan dan meìmpeìrhatikan mateìri yang 

disampaikan. 

Hal ini seìsuai deìngan peìneìlitian yang dilakukan oleìh Filda Hani 

Fati Abidah dan Arissona Diah Indah Sari yang mana beìrdasarkan hasil 

peìneìlitian teìrhadap masalah yang teìrkait deìngan judul 

meìnginteìgrasikan peìrmainan tradisional ular tangga dalam 

peìmbeìlajaran meìtamorfosis diseìkolah dasar, meìnyimpulkan bahwa 

peìnggunaan peìrmainan tradisional ular tangga dalam peìmbeìlajaran 

meìtamorfosis diseìkolah dasar meìmiliki dampak positif yang 

signifikan. Peìrmainan ini meìmungkinkan siswa teìrlibat seìcara aktif 

dalam peìmbeìlajaran, meìmpeìrkuat peìmahaman meìreìka teìntang urutan 

tahapan meìtamorfosis, dan meìmbangun keìteìrampilan sosial meìlalui 

kolaborasi dan diskusi deìngan teìman seìbaya. Seìlain itu, peìrmainan ini 

juga meìmbantu siswa meìngasosiasikan seìtiap tahapan meìtamorfosis 

deìngan kotak-kotak pada papan peìrmainan, meìmpeìrkuat meìmori 

meìreìka teìntang konseìp teìrseìbut. Peìnggunaan peìrmainan ular tangga 

meìmbawa implikasi peìnting dalam peìmbeìlajaran. Siswa dapat 

meìngalami peìmbeìlajaran yang inteìraktif dan meìnyeìnangkan, yang 

meìningkatkan motivasi meìreìka untuk beìlajar dan meìmahami konseìp 

meìtamorfosis. Seìlain itu, peìrmainan ini juga meìmbeìrikan peìngalaman 

beìlajar yang visual dan konkreìt, meìmungkinkan siswa untuk seìcara 

langsung meìlihat dan meìrasakan peìrubahan faseì dalam meìtamorfosis. 

Deìngan deìmikian, peìnggunaan peìrmainan tradisional ular tangga 

dalam peìmbeìlajaran meìtamorfosis di seìkolah dasar meìmiliki 

inteìrpreìtasi yang positif. Guru dapat meìmanfaatkan peìrmainan ini 

seìbagai alat yang eìfeìktif untuk meìmpeìrkuat peìmahaman siswa, 

meìmbangun keìteìrampilan sosial, dan meìmpeìrluas peìngeìtahuan 

meìreìka teìntang konseìp meìtamorfosis. Peìrmainan ini meìnciptakan 

peìngalaman beìlajar yang beìrbeìda dan meìnarik bagi siswa, yang dapat 

meìningkatkan kualitas peìmbeìlajaran dan meìmpeìrkuat peìmahaman 

meìreìka teìntang ilmu peìngeìtahuan alam.64 

 

 
64 S.Sujarwo R. Septianingsih, D. Safitri, “Mengintegrasikan Permainan Tradisional Ular 

Tangga Dalam Pembelajaran Metamorfosis Di Sekolah Dasar,” Cendekia Pendidikan Vol. 1, no. 1 

(2023): 1–13, 

https://ejournal.warunayama.org/index.php/sindorocendikiapendidikan/article/view/769. 
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Dari hasil peìneìlitian di atas peìneìliti meìnyimpulkan bahwa 

peìrmainan dalam peìmbeìlajaran diseìkolah dasar dapat meìnciptakan 

peìngalaman peìmbeìlajaran yang inteìraktif dan meìnyeìnangkan bagi 

siswa seìrta peìnggunaan peìrmainan ular tangga dapat meìningkatkan 

keìteìrlibatan siswa. 

Hal ini juga seìlaras deìngan peìneìlitian yang dilakukan oleìh Putri 

Candra Deìwi yang mana beìrdasarkan hasil peìneìlitian teìrhadap masalah 

yang teìrkait deìngan judul peìnggunaan meìdia peìrmainan congklak 

untuk meìningkatkan hasil beìlajar mateìmatika teìntang konseìp 

peìrkalian pada siswa meìnyimpulkan bahwa, hasil beìlajar siswa pada 

mata peìlajaran mateìmatika teìntang konseìp peìrkalian yang hasilnya 

bilangan dua angka seìbeìlum meìnggunakan meìdia congklak teìrlihat 

masih reìndahnya keìtuntasan beìlajar mateìmatika dan juga banyak siswa 

yang tidak antusias dalam peìmbeìlajaran mateìmatika seìhingga 

meìngalami keìsulitan dalam meìmahami peìlajaran yang teìngah 

beìrlangsung. Guru mateìmatika hanya meìmakai meìtodeì ceìramah, 

Tanya jawab, seìrta peìnugasan. Seìteìlah meìnggunakan meìdia congklak 

teìrjadi peìningkatan yaitu dari pra siklus 59,23 dan seìteìlah 

meìnggunakan meìdia congklak pada siklus I nilai rata-rata meìningkat 

meìnjadi 60,38 seìdangkan pada siklus II meìnjadi peìningkatn yang 

sangat meìmuaskan deìngan meìmiliki nilai rata-rata meìnjadi 73,84.65 

 

Dari hasil peìneìlitian diatas peìneìliti meìnyimpulkan bahwa 

peìrmainan tradisional congklak juga dalam peìmbeìlajaran diseìkolah 

dasar dapat meìnciptakan peìngalaman peìmbeìlajaran yang inteìraktif dan 

meìnyeìnangkan bagi siswa seìrta peìnggunaan peìrmainan congklak 

dapat meìningkatkan hasil beìlajar siswa. Kareìna dalam usia seìkolah 

dasar itu anak-anak meìmang lagi dalam faseìnya seìnangnya beìrmain. 

Jadi jika peìmbeìlajaran disandingkan deìngan peìrmainan apalagi 

peìrmainan tradisional itu sangat meìnarik dan eìfeìktif seìkali. 

 
65 Dewi, “Penggunaan Media Permainan Congklak Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Matematika Tentang Konsep Perkalian Pada Siswa Kelas II SD Negeri 30 Rejang Lebong.”. 
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Hal ini seìsuai juga deìngan peìneìlitian yang dilakukan oleìh Nur 

Wahyuni yang mana beìrdasarkan hasil peìneìlitian teìrhadap masalah 

yang teìrkait deìngan judul meìningkatkan solidaritas siswa deìngan 

meìdia peìrmainan tradisional meìtodeì beìrmain dikeìlas reìndah 

meìnunjukkan bahwa rasa keìbeìrsamaan anak meìlalui meìtodeì beìrmain 

peìrmainan tradisional meìningkat. Tingkat solidaritas siswa pada keìlas 

reìndah seìbeìlum dibeìrikan peìrlakuan beìrupa peìrmainan tradisional 

beìrada pada kateìgori “reìndah” dan seìteìlah dibeìrikan peìrmainan 

tradisional meìningkat atau beìrada pada kateìgori “tinggi”. Teìrdapat 

peìngaruh positif yang signifikan peìrmainan tradisional dalam 

meìningkatkan solidaritas siswa. Artinya solidaritas siswa dapat 

ditingkatkan deìngan meìmbeìrikan peìrmainan tradisional deìngan 

meìtodeì beìrmain.66 

 

Dari hasil peìneìlitian di atas peìneìliti meìnyimpulkan bahwa 

peìrmainan dalam meìningkatkan solidaritas siswa. Artinya solidaritas 

siswa dapat ditingkatkan deìngan meìmbeìrikan peìrmainan deìngan 

meìtodeì beìrmain. Kareìna saat beìrmain siswa saling beìrinteìraksi 

deìngan teìmannya. Seìbagai guru seìbaiknya dapat meìmotivasi untuk 

meìmbeìrikan keìgiatan atau peìrmainan-peìrmainan yang beìrvariasi yang 

meìngandung nilai-nilai untuk meìningkatkan peìrkeìmbangan anak, dan 

meìnggunakan alam seìkitar untuk dijadikan seìbagai alat peìrmainan 

untuk anak dan Diharapkan dapat meìnyeìdiakan sarana dan prasarana 

yang dipeìrlukan dalam meìningkatkan solidaritas anak.  

Hal ini juga seìnada deìngan peìneìlitian yang dilakukan oleìh Eìlda 

Deìparia yang mana beìrdasarkan hasil peìneìlitian teìrhadap masalah 

yang teìrkait deìngan judul impleìmeìntasi peìrmainan tradisional 

teìrompah di eìkstrakulikuleìr pramuka untuk meìningkatkan inteìraksi 

sosial meìnunjukkan bahwa beìrdasarkan hasil peìneìlitian dapat 

disimpulkan peìlaksanaan peìrmainan tradisional teìrompah dalam 

meìningkatkan inteìraksi sosial agar peìseìrta didik dapat 

meìngimpleìmeìntasikan sikap-sikap sosial. Tujuan diadakan peìrmainan 

tradisional teìrompah di eìkstrakulikuleìr pramuka adalah untuk 

 
66 Nur Wahyuni, “Meningkatkan Solidaritas Siswa Dengan Media Permainan Tradisional,” 

Jurnal Edumaniora Vol. 2 No. 1 (2022), 47–50. 
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meìningkatkan inteìraksi sosial. Adapun faktor peìnghambat 

impleìmeìntasi peìrmainan tradisional teìrompah di eìkstrakulikuleìr 

pramuka yaitu, eìgois, tidak fokus ,susah diatur dan anak tidak 

meìmatuhi peìraturan. Seìdangkan faktor peìndukung yaitu: meìdia yang 

praktis, kreìativitas peìmbina, antusias peìseìrta didik.67 

 

Dari hasil peìneìlitian diatas peìneìliti meìnyimpulkan bahwa 

peìrmainan dapat meìningkatkan inteìraksi sosial antar siswa. Artinya 

seìnada deìngan peìneìliti bahwa solidaritas siswa dapat ditingkatkan 

deìngan meìmbeìrikan peìrmainan deìngan meìtodeì beìrmain. Kareìna saat 

beìrmain siswa saling beìrinteìraksi deìngan teìmannya. Seìbagai guru 

seìbaiknya dapat meìmotivasi untuk meìmbeìrikan keìgiatan atau 

peìrmainan-peìrmainan yang beìrvariasi yang meìngandung nilai-nilai 

untuk meìningkatkan peìrkeìmbangan anak, dan meìnggunakan alam 

seìkitar untuk dijadikan seìbagai alat peìrmainan untuk anak dan 

Diharapkan dapat meìnyeìdiakan sarana dan prasarana yang dipeìrlukan 

dalam meìningkatkan solidaritas anak. 

 

 

 

 

 

 
67 Deparia, “Implementasi Permainan Tradisional Terompah Di Ekstrakulikuler Pramuka 

Untuk Meningkatkan Interaksi Sosial SD Negeri 17 Rejang Lebong.” 
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2. Faktor Pendukung Dan Penghambat Implementasi Metode 

Gamification Dalam Menumbuhkan Rasa Solidaritas Di Kelas IV 

SD Negeri 170 Rejang Lebong 

a. Meìtodeì Gamification Struktural 

1) Faktor Peìndukung 

Motivasi eìksteìrnal. Reìward dapat meìnjadi peìndorong 

eìksteìrnal yang eìfeìktif untuk meìndorong partisipasi dan 

meìnarik peìrhatian peìseìrta didik. Seìrta peìmbeìrian reìward bisa 

meìmbeìntuk keìbiasaan positif yang beìrkeìlanjutan pada 

peìseìrta didik. 

Hal ini seìnada deìngan peìndapat Abdillah dalam Journal 

Of Social Science Research bahwa Reward dan punishmeìnt 

adalah meìtodeì beìlajar yang digunakan oleìh peìngajar untuk 

meìningkatkan motivasi beìlar siswa kareìna apapun yang 

dilakukan siswa dalam beìkeìrja akan meìnghasilkan 

keìuntungan atau seìbuah karya.  

 

Adapun digunakannya meìtodeì reìward dan punishmeìnt 

ialah untuk meìlatih siswa untuk meìmbeìrikan tingkat 

keìpeìrcayaan diri pada siswa, meìmbeìrikan peìnguatan pada 

siswa, dan juga dapat meìlatih meìntal siswa.68 

Jadi, dapat disimpulkan bahwa meìtodeì gamification 

struktural ini meìmiliki nilai positif seìpeìrti dapat meìmotivasi 

peìseìrta didik dalam peìmbeìlajaran. 

 

 
68 Tri Suci Muhammadiyah, Indriani Pramitha, and Universitas Muhammadiyah Makassar, 

“Efektivitas Penggunaan Papan Bintang Kelas Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Secara 

Berkelompok Di Kelas VA”   13 (2023), 93. 
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2) Faktor Peìnghambat 

Dalam peìneìrapan meìtodeì gamification struktural ini bisa 

dikatakan tidak ada hambatan.  

b. Meìtodeì Gamification Konteìn 

1) Faktor Peìndukung 

a) Meìdia peìmbeìlajaran atau meìdia beìrmainnya yang 

praktis, yaitu sangat mudah dan seìdeìrhana, bisa 

diteìrapkan didalam ruang keìlas. 

b) Antusias peìseìrta didik, bagi anak usia seìkolah dasar 

meìdia yang meìnarik atau suatu peìrmainan yang unik dan 

lucu akan meìnarik simpati anak. Oleìh kareìna itu, guru 

dituntut untuk kreìatif dalam meìnyajikan seìbuah 

peìmbeìlajaran yang meìnarik baik dari seìgi meìdia dalam 

meìmbeìrikan mateìri yang digunakan ataupun gaya 

meìngajar yang diteìrapkannya, hal teìrseìbut akan meìmbuat 

peìseìrta didik meìnjadi antusias. Seìhingga saat peìseìrta 

didik antusias, maka meìreìka akan aktif.  

Hal ini seìsuai deìngan Andi Harpeìni Deìwantara, Amir 

B, dan Harnida dalam Journal of Primary Education 

bahwa guru harus mampu meìngeìnal gaya beìlajar akan 

meìmbantu seìseìorang untuk meìneìntukan cara beìlajar 

yang leìbih eìfeìktif. Deìngan meìmahami gaya beìlajar 

peìseìrta didik, guru akan leìbih mudah dalam meìnyeìdiakan 

lingkungan beìlajar yang meìndukung teìrciptanya 

peìmbeìlajaran yang eìfeìktif. Seìlain itu, meìngeìnali 

preìfeìreìnsi dan gaya beìlajar meìrupakan upaya dalam 
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meìmbantu siswa dalam meìnyeìrap informasi seìcara 

maksimal.69 

 

Oleìh kareìna itu, sangat peìnting bagi tiap guru untuk 

mampu meìngideìntifikasi dan meìmahami deìngan baik 

gaya beìlajar tiap individu peìseìrta didik untuk 

meìnghadirkan peìmbeìlajaran eìfeìktif, beìrmakna dan 

meìnyeìnangkan. 

2) Faktor Peìnghambat 

Dalam peìneìrapan meìdia ini ada beìbeìrapa peìnghambat 

seìpeìrti jaringan inteìrneìt yang kadang tidak stabil seìrta masih 

kurangnya fasilitas dari seìkolah. 

Dari peìnjeìlasan diatas peìneìliti meìnyimpulkan bahwa 

dalam peìneìrapan meìtodeì gamification beìrbasis konteìn ini 

meìmang eìfeìktif dalam meìnumbuhkan rasa solidaritas siswa. 

Teìrlihat saat meìreìka beìrmain gameì dan meìngeìrjakan soal. 

Teìtapi masih teìrkeìndala deìngan jaringan inteìrneìt yang tidak 

stabil seìrta fasilitas yang kurang meìmadai.  

 

 
69 Andi Harpeni Dewantara, Amir B., and Harnida, “Kreativitas Guru Dalam Memanfaatkan 

Media Berbasis It Ditinjau Dari Gaya Belajar Siswa,” Journal of Primary Education Vol. 1, no. 1 

(2020): 16 , https://jurnal.iain-bone.ac.id/index.php/algurfah/index. 
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BAB V  

PENUTUP 

 

 

A. Kesimpulan 

Beìrdasarkan hasil peìneìlitian skripsi yang beìrjudul Impleìmeìntasi 

Meìtodeì Gamification Dalam Meìnumbuhkan Rasa Solidaritas Sosial Di 

Keìlas IV SD Negeri 170 Reìjang Leìbong maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. Impleìmeìntasi meìtodeì gamification konteìn di keìlas IV teìlah 

meìmbuktikan dampak positifnya teìrhadap rasa solidaritas. Siswa 

teìrlibat seìcara aktif dalam peìrmainan, meìnciptakan peìluang untuk 

beìrkolaborasi dan beìrinteìraksi leìbih inteìns. Skor dan hadiah dalam 

peìrmainan meìnciptakan motivasi tambahan, meìningkatkan partisipasi, 

dan meìmbangun seìmangat tim di antara siswa. Oleìh kareìna itu, dapat 

disimpulkan bahwa peìnggunaan meìtodeì gamification konteìn, 

khususnya meìlalui peìrmainan eìstapeìt ular tangga, eìfeìktif dalam 

meìnumbuhkan rasa solidaritas di keìlas IV. Deìngan meìnggunakan 

peìndeìkatan ini, teìrlihat adanya keìteìrlibatan aktif siswa dan 

peìningkatan inteìraksi sosial, meìmbeìrikan kontribusi positif teìrhadap 

atmosfeìr keìlas dan peìmbeìlajaran kolaboratif.  

2. Guru sudah meìngupayakan seìcara optimal namun, seìtiap peìlaksanaan 

keìgiatan pasti teìrdapat faktor-faktor seìpeìrti peìndukung dan 

peìnghambat pada impleìmeìntasi meìtodeì gamification konteìn dalam 
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meìnumbuhkan rasa solidaritas sosial itu. Adapun faktor peìndukung dan 

peìnghambatnya yaitu : 

a. Faktor Peìndukung seìpeìrti meìdia peìmbeìlajaran atau meìdia 

beìrmainnya yang praktis seìrta antusias dari peìseìrta didik. 

b. Faktor Peìnghambat seìpeìrti jaringan inteìrneìt yang kadang tidak 

stabil seìrta masih kurangnya fasilitas dari seìkolah. 

B. Saran 

Beìrdasarkan peìneìlitian yang teìlah dilakukan dan informasi yang teìlah 

dipeìroleìh, maka peìneìliti meìmbeìrikan beìbeìrapa saran atau masukan 

seìbagai bentuk reìkomeìndasi keìpada pihak teìrkait seìbagai beìrikut: 

1. Bagi Seìkolah 

Diharapkan skripsi ini dapat dijadikan masukkan seìbagai upaya 

untuk meìningkatkan rasa solidaritas di lingkungan seìkolah. 

2. Bagi Guru 

Dalam meìncapai proseìs peìmbeìlajaran guru sangat peìrlu meìlakukan 

keìgiatan-keìgiatan peìmbeìlajaran yang kreìatif dan juga guru dapat 

meìnggunakan meìdia seìrta sumbeìr beìlajar yang seìsuai seìhingga 

didalam proseìs peìmbeìlajaran dapat meìncapai hasil yang maksimal dan 

juga dapat meìncapai tujuan peìmbeìlajaran yang diteìtapkan. 

3. Bagi Siswa 

Peìseìrta didik heìndaknya leìbih fokus dan meìningkatkan rasa 

solidaritas dikeìlas dan lingkungan. 



 

 

72 

DAFTAR PUSTAKA 

 

Ariani, Diana. “Gamifikasi Untuk Pembelajaran.” Jurnal Pembelajaran Inovatif 

Vol. 3, no. 2  https://doi.org/10.21009/jpi.032.09. (2020), hlm.144 

Basmatulhana, Hanindita. “Pengertian Solidaritas, Prinsip, Dan Bentuknya.” pada 

laman https://www.detik.com/edu/detikpedia/d-6167971/, diunduh pada 

tanggal 7 Oktober 2023. 

Berita Update. “Upaya Meningkatkan Rasa Solidaritas Sosial Pada Anak-Anak.” 

pada laman Umparan.Com/Berita-Update/Upaya-Meningkatkan-Rasa-

Solidaritas-Sosial-Pada-Anak-Anak-1wGXiVGmbK7/Full, n.d, diunduh pada 

tanggal 10 desember 2023. 

Bramantyo, Dhony Bagus, and Puji Lestari. “Bentuk Solidaritas Sosial Kelompok 

Pedagang Warung Apung Desa Wisata Krakitan Kecamatan Bayat Kabupaten 

Klaten.” E-Societas Vol. 9, no. 1 

https://journal.student.uny.ac.id/index.php/societas/article/viewFile/15773/15

259. (2020), hlm. 6. 

Cantika, Yufi. “Al-Maidah Ayat 8 Beserta Tafsirnya.” pada laman 

https://www.gramedia.com/literasi/al-maidah-ayat-8-beserta-tafsirnya/, n.d, 

diunduh pada tanggal 7 oktober 2023. 

Cantika, Yufi. “Bacaan Arab Dan Terjemahan Surat Al Maidah Ayat 2 Beserta 

Tafsirnya.” gramedia Blog, n.d, pada laman 

https://www.gramedia.com/literasi/al-maidah-ayat-2/, diunduh pada tanggal 7 

februari 2024. 

Choiril, Umur sidiq dan Miftachul. Metode Penelitian Kualitatif DIbidang 

Pendidikan. (Ponorogo : cv. Nata karya, 2019). 

 Ariani, Diana. “Gamifikasi Untuk Pembelajaran.” Jurnal Pembelajaran Inovatif 

Vol. 3, no. 2  https://doi.org/10.21009/jpi.032.09. (2020), hlm. 144 

Basmatulhana, Hanindita. “Pengertian Solidaritas, Prinsip, Dan Bentuknya.”, pada 

laman https://www.detik.com/edu/detikpedia/d-6167971/, diunduh pada 

tanggal 7 oktober 2023. 

Berita Update. “Upaya Meningkatkan Rasa Solidaritas Sosial Pada Anak-Anak.” 

pada laman Umparan.Com/Berita-Update/Upaya-Meningkatkan-Rasa-

Solidaritas-Sosial-Pada-Anak-Anak-1wGXiVGmbK7/Full, n.d, diunduh pada 

tanggal 10 desember 2023. 

Bramantyo, Dhony Bagus, and Puji Lestari. “Bentuk Solidaritas Sosial Kelompok 

Pedagang Warung Apung Desa Wisata Krakitan Kecamatan Bayat Kabupaten 

Klaten.” E-Societas Vol. 9, no. 1 

https://journal.student.uny.ac.id/index.php/societas/article/viewFile/15773/15

259, (2020), hlm. 6.  



73 

 

 
 

Cantika, Yufi. “Al-Maidah Ayat 8 Beserta Tafsirnya.”, pada laman 

https://www.gramedia.com/literasi/al-maidah-ayat-8-beserta-tafsirnya/, n.d, 

diunduh pada tanggal 7 oktober 2023. 

Cantika, Yufi. “Bacaan Arab Dan Terjemahan Surat Al Maidah Ayat 2 Beserta 

Tafsirnya.” gramedia Blog, n.d, pada laman  

https://www.gramedia.com/literasi/al-maidah-ayat-2/, di unduh pada tanggal 7 

februari 2024. 

Choiril, Umur sidiq dan Miftachul. Metode Penelitian Kualitatif DIbidang 

Pendidikan. (Ponorogo : cv. Nata karya, 2019). 

Deparia, Elda. “Implementasi Permainan Tradisional Terompah Di Ekstrakulikuler 

Pramuka Untuk Meningkatkan Interaksi Sosial SD Negeri 17 Rejang 

Lebong,”, Skripsi, Curup : Program Studi Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah IAIN Curup 2023. 

Dewantara, Andi Harpeni, Amir B., and Harnida. “Kreativitas Guru Dalam 

Memanfaatkan Media Berbasis It Ditinjau Dari Gaya Belajar Siswa.” Journal 

of Primary Education Vol. 1, no. 1 https://jurnal.iain-

bone.ac.id/index.php/algurfah/index, (2020), hlm. 16.  

Dewi, Putri Chandra. “Penggunaan Media Permainan Congklak Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Tentang Konsep Perkalian Pada 

Siswa Kelas II SD Negeri 30 Rejang Lebong,” , Skripsi, Curup : program studi 

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah IAIN Curup 2019. 

Dila, Batriatul Alfa. “Bentuk Solidaritas Sosial Dalam Kepemimpinan 

Transaksional.” IKOMIK: Jurnal Ilmu Komunikasi Dan Informasi Vol. 2, no. 

1 (2022), hlm. 58. 

Jaya, Farida, Fera Siska Nasution, Kiki Rimayanti Hasibuan, Lanina Siregar, 

Rismawati Siregar, Trinaningsih Rambe, Universitas Islam, Negeri Sumatera, 

and Utara Medan. “Cermin : Jurnal Penelitian Upaya Meningkatkan 

Solidaritas Dan Pola Hidup Sehat Pada Masa Pandemi Covid-19 Di Desa” Vol. 

5 (2021), hlm. 338–339. 

Jusuf, Heni. “Penggunaan Gamifikasi Dalam Proses Pembelajaran.” Jurnal TICom, 

Vol. 5, No.1, (2016), hlm. 10-11. 

Komariah, Djam’an Satori dan Aan. Metodologi Penelitian Kualitatif. (Bandung: 

Alfabeta, 2017). 

Kresna. “Pengertian Gamifikasi.” NAMAHA, n.d, pada laman  https://konsultasis

kripsi.com/2020/04/30/, di unduh pada tanggal 7 oktober 2023. 

Lister, Meaghan C. “And Performance At the Post-Secondary Level.” Issues and 

Trends in Educational Technology 1 Vol. 3, no. 2 

https://www.learntechlib.org/p/171075/, (2015), hlm. 1–22.  

Mahadaniyah, Tri Suci, Indriani Pramitha, and Universitas Muhammadiyah 



74 

 

 
 

Makassar. “Efektivitas Penggunaan Papan Bintang Kelas Dalam 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Secara Berkelompok Di Kelas VA” 3 

(2023), hlm. 93. 

Maunah, Binti. “Implementasi Pendidikan Karakter Dalam Pembentukan 

Kepribadian Holistik Siswa.” Jurnal Pendidikan Karakter, Vol. 4, no. 1, 

https://doi.org/10.21831/jpk.v0i1.8615, (2016),hlm. 91. 

Muhammad. Metode Penelitian Ekonomi Islam Pendidikan Kualitatif. (Jakarta : 

Raja Grafindo Persada, 2008). 

Noviani, Rizka. “Layanan Bimbingan Kelompok Untuk Meningkatkan Solidaritas 

Peserta Didik Kelas VIII Di SMPN 21 Pontianak” Vol. 7, no. 1 (2019),hlm. 3. 

Pristiana. “Implementasi Evaluasi Pembelajaran Model Gamification Dalam 

Pelajaran Pendidikan Agama Islam Pada Aspek Afektif Siswa Di SMK N 2 

Ben UTARA,” 2022. www.aging-us.com. 

R. Septianingsih, D. Safitri, S.Sujarwo. “Mengintegrasikan Permainan Tradisional 

Ular Tangga Dalam Pembelajaran Metamorfosis Di Sekolah Dasar.” Cendekia 

Pendidikan Vol. 1, no. 1 

https://ejournal.warunayama.org/index.php/sindorocendikiapendidikan/articl

e/view/769, (2023), hlm. 1–13.  

Sagoro, Endra Murti. “Keefektifan Pembelajaran Kooperatif Berbasis Gamifikasi 

Akuntansi Pada Mahasiswa Non-Akuntansi.” Jurnal Pendidikan Akuntansi 

Indonesia Vol. 14, no. 2 https://doi.org/10.21831/jpai.v14i2.12870, (2016), 

hlm. 12  

Saidang, Saidang, and Suparman Suparman. “Pola Pembentukan Solidaritas Sosial 

Dalam Kelompok Sosial Antara Pelajar.” Edumaspul: Jurnal Pendidikan Vol. 

3, no. 2 (2019),hlm. 123. 

Setiawan, Albi Anggita dan Johan. Metologi Penelitian Kualitatif. (Sukabumi: 

Jejak, 2018) 

Sinaga, Tiur. “Upaya Meningkatkan Solidaritas Siswa Kelas IV Dalam 

Pembelajaran Agama Kristen Dengan Menerapkan Metode Syndicate-Group 

Di SD Negeri 024755” Vol. 5 (2022), hlm. 13–22. 

Sugiyono. Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D. (Bandung: Alfabeta, 

2016). 

Sugiyono, Metodologi Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, R&D, (2020) 

Sulwanta, Akmal Achsan, and Tahir Kasnawi. “Solidaritas Sosial Masyarakat 

Transmigran Bali.” Hasanuddin Journal Of Sociology Vol. 1, no. 1 (2019), 

hlm. 114. 

Sumiatiminteladan. “Solidaritas Dan Kekeluargaan Di MIN 1 Pontianak.” pada 

laman Https://Kalbar.Kemenag.Go.Id/Berita/Berita.Php?Nid=39037, di 

unduh tanggal 7 oktober 2023. 



75 

 

 
 

Suryabrata, Sumadi. Metode Penelitian. (Jakarta: Rajawali, 1987). 

Wahyuni, Nur. “Meningkatkan Solidaritas Siswa Dengan Media Permainan 

Tradisional.” Jurnal Edumaniora Vol 2 No 1 (2022), hlm. 47–50. 

Zahara, Rosina, SD Negeri Keumuneng Hulu, Aceh Timur, Gihari Eko Prasetyo, 

and Dwi Mirza Yanti. “Kajian Literatur : Gamifikasi Di Pendidikan Dasar.” 

Jurnal Ilmu Pendidikan (SOKO GURU) Vol. 1, no. 1 

https://doi.org/10.55606/sokoguru.v1i1.1783, (2021), hlm. 76.  



 

 

 

L 

A 

M 

P 

I 

R 

A 

N 



77 

 

 

Lampiran 1:Instrumen Penelitian 

INSTRUMEN PENELITIAN 

Judul : Implementasi Metode Gamification Dalam Menumbuhkan Rasa 

Solidaritas Sosial Dikelas IV SD Negeri 170 Rejang Lebong   

Pertanyaan Penelitian : 

1. Bagaimana Implementasi Metode Gamification Dalam Menumbuhkan Rasa 

Solidaritas Sosial Dikelas IV SD Negeri 170 Rejang Lebong? 

2. Apa Saja Faktor-Faktor Pendukung Dan Penghambat Implementasi Metode 

Gamification Dalam Menumbuhkan Rasa Solidaritas Sosial Dikeas IV SD Negeri 

170 Rejang Lebong 

 

A. Kisi-kisi Penelitian 

Pertanyaan 

penelitian 

Variabel Indikator Keterangan Narasumber 

Bagaimana 

Implementasi 

Metode 

Gamification 

Dalam 

Menumbuhka

n Rasa 

Solidaritas 

Sosial Dikelas 

IV SD Negeri 

170 Rejang 

Lebong? 

 

 

 

Metode 

gamification 

(struktural 

dan konten) 

Fisik : 

Partisipasi 

aktif 

 

Wawancara Guru Kelas, 

Siswa 

 Peningkata

n kinerja 

wawancara Guru Kelas 

 Reward 

fisik 

wawancara Guru Kelas, 

Siswa 

Rasa 

Solidaritas 

Tingkat 

kolaborasi 

dan 

keterlibatan 

kelompok 

Wawancara Guru Kelas, 

Siswa 

 Perubahan 

dalam 

persepsi 

solidaritas 

 

Wawancara Guru Kelas, 

Siswa 
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Pertanyaan 

penelitian 

Variabel Indikator Keterangan Narasumber 

Apa Saja 

Faktor-Faktor 

Pendukung Dan 

Penghambat 

Implementasi 

Metode 

Gamification 

Dalam 

Menumbuhkan 

Rasa Solidaritas 

Dikelas IV SD 

Negeri 170 

Rejang Lebong? 

Metode 

Gamification 

Struktural, 

Konten 

Wawancara Guru Kelas, 

Kepala 

Sekolah 

Rasa 

Solidaritas 

Tingkat 

kolaborasi 

dan 

keterlibatan 

kelompok 

Wawancara Guru Kelas 

 Perubahan 

dalam 

persepsi 

solidaritas 

Wawancara Guru Kelas 

 

B. Pedoman Wawancara 

 

Pedoman Wawancara Guru Kelas dan Kepala Sekolah SD Negeri 170 

Rejang Lebong 

Variabel Indikator Pertanyaan 

Penelitian 

Keterangan dari 

narasumber 

Metode 

gamification 

Fisik : 

Partisipasi aktif 

 

1. Bagaimana 

respon siswa 

terhadap 

penggunaan 

metode 

gamification 

struktural? 

 

 

 

 

1. Dalam hal 

belajar sambil 

bermain anak- anak 

ini sangat antusias 

dan sangat 

interaktif, seperti 

pada metode 

gamification yang 

sudah saya 

terapkan. Mereka 
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Variabel Indikator Pertanyaan 

Penelitian 

Keterangan dari 

narasumber 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

sangat suka dengan 

metode 

pembelajaran ini, 

karena 

pembelajarannya 

jadi lebih seru dan 

asik. Akan tetapi, 

anak-anak dalam 

rasa solidaritas nya 

ini masih kurang, 

ya salah satu 

penyebabnya 

karena mereka 

berlomba-lomba 

untuk mendapatkan 

bintang paling 

banyak tanpa 

adanya kerja sama. 

Banyak anak yang 

justru bersifat 

individual karena 

papan lencana ini. 

Mereka ingin 

mendapatkan 

bintang yang paling 

banyak di papan 

lencana. Oleh 

karena itu, kami 

berusaha untuk 
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Variabel Indikator Pertanyaan 

Penelitian 

Keterangan dari 

narasumber 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Bagaimana 

pelaksanaan 

metode 

gamification 

struktural ini? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

memaksimalkan 

pembelajaran 

dengan metode 

gamification konten 

ini dengan harapan 

dapat 

menumbuhkan 

kembali rasa 

solidaritas antar 

siswa. 

2. Dalam 

pelaksanaan 

metode 

gamification yang 

struktural ini 

biasanya ibuk 

memberikan 

bintang kelas itu ke 

peserta didik yang 

aktif dikelas, 

mengerjakan tugas 

dengan baik, 

berkelakuan baik, 

peserta didik yang 

benar menjawab 

pertanyaan dari 

ibuk. Ibuk membuat 

kriterianya banyak 

itu karena setiap 
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Variabel Indikator Pertanyaan 

Penelitian 

Keterangan dari 

narasumber 

 

 

 

 

 

 

3. Apa respon 

siswa pada saat ibu 

menerapkan 

metode 

gamification yang 

berbasis konten? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Faktor 

pendukung dan 

penghambat dalam 

menerapkan 

metode 

gamification 

struktural 

anak itu 

mempunyai 

potensinya masing-

masing begitu. 

 

3. Respon siswa 

sangat positif 

karena membuat 

siswa terlibat 

dengan adanya 

kelompok dalam 

permainan 

sehingga anak lebih 

senang dan sangat 

antusias saat 

bermain. Dan juga 

anak sangat 

berpartisipasi saat 

permainan 

berlangsung. 

 

4. Faktor 

pendukung : 

Pemberian reward 

yang ibuk berikan 

itu menimbulkan 

nilai positif pada 

siswa, seperti 

berkelakuan baik 
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Variabel Indikator Pertanyaan 

Penelitian 

Keterangan dari 

narasumber 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

dan dapat 

memotivasi siswa. 

Reward itu ibuk 

berikan 

berdasarkan 

kriteria yang sudah 

ibuk tetapkan. Jadi, 

anak-anak sangat 

antusias dengan 

itu. 

Faktor 

penghambat: 

Selama ibuk 

menerapkan 

pemberian bintang 

kelas tersebut 

Alhamdulillah 

sejauh ini tidak ada 

hambatan. Hanya 

saja terkadang ibuk 

harus menyiapkan 

lebih banyak 

cadangan bintang-

bintangnya. Untuk 

anak-anaknya itu 

mereka terkesan 

seperti berlomba-

lomba untuk 

mendapatkan itu. 
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Variabel Indikator Pertanyaan 

Penelitian 

Keterangan dari 

narasumber 

 

 

5. Faktor 

pendukung dan 

penghambat dalam 

menerapkan 

metode 

gamification 

konten? 

 

 

 

 

 

5. Faktor 

pendukung: 

- Pada saat 

bermain anak-anak 

sangat senang 

apalagi bermain 

menggunakan 

teknologi. Jika 

mereka senang dan 

suka dengan media 

yang kita sediakan 

maka untuk 

mengajak mereka 

bermain dan 

mengikuti arahan 

dari guru itu lebih 

mudah. Bisa 

dikatakan lebih 

mudah untuk 

diarahkan. Antusias 

anak-anak juga 

lebih tinggi pada 

saat ibuk 

menggunakan 

media ini. 

- Penerapan media 

ini dapat 

meningkatkan 
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Variabel Indikator Pertanyaan 

Penelitian 

Keterangan dari 

narasumber 

kerjasama tim 

dilihat pada saat 

anak-anak bermain 

dan mengerjakan 

soal. Dalam 

permainan estapet 

ular tangga 

tersebut anak-anak 

harus bekerjasama 

untuk 

menyelesaikan soal 

agar bisa lanjut ke 

tahap selanjutnya. 

Untuk mencapai 

garis finish 

dibutuhkan 

kerjasama tim yang 

baik. 

Faktor 

penghambat: 

Iya, dalam 

menerapkan media 

ini yang mana 

harus terkoneksi ke 

internet kadang 

menjadi 

penghambat saat 

mau menerapkan 

karena jaringan 



85 

 

 
 

Variabel Indikator Pertanyaan 

Penelitian 

Keterangan dari 

narasumber 

yang terkadang 

tidak stabil. Dan 

yang kita ketahui 

bahwa dalam 

menerapkan ini 

membutuhkan 

infocus dan laptop 

sedangkan dari 

sekolah itu hanya 

mempunyai 1 

infocus, jadi saat 

ingin menerapkan 

ini harus 

bergantung pada 

infocus karena 

bergantian dengan 

guru-guru yang 

lain juga. 

-Untuk fasilitas 

seperti infocus itu 

memang masih 

kurang karena 

disekolah hanya 

memiliki 1 infocus 

dan itu dipakai 

secara bergantian 

oleh guru-guru 

disekolah 
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Variabel Indikator Pertanyaan 

Penelitian 

Keterangan dari 

narasumber 

ini.(Kepala 

Sekolah) 

 Peningkatan 

kinerja 

1. Apakah terdapat 

peningkatan 

kolaborasi atau 

kerjasama antar 

siswa setelah 

menerapakan 

metode 

gamification 

konten ini? 

 

 

 

 

1. Ada kerjasama 

antar tim pada saat 

mereka 

mengerjakan soal 

yang didapat pada 

saat bermain itu. 

Soal tersebut 

berupa video 

animasi yang 

mengandung 

pentingnya 

kerjasama untuk 

mencapai tujuan. 

Dan mereka ibuk 

suruh mengamati 

apa yang 

disampaikan dari 

video tersebut. 

 Reward fisik 1. Bagaimana 

siswa merespons 

pemberian insentif 

fisik/reward? 

1. Pada saat 

diberikan reward 

siswa sangat 

senang dan malah 

mereka sangat 

ketagihan ingin 
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Variabel Indikator Pertanyaan 

Penelitian 

Keterangan dari 

narasumber 

bermain ular 

tangga kembali. 

Rasa Solidaritas Tingkat 

kolaborasi dan 

keterlibatan 

kelompok 

1. Bagaimana 

implementasi 

metode 

gamification dalam 

memengaruhi 

kolaborasi dan 

keterlibatan 

kelompok antar 

siswa? 

 

 

 

 

2. Bagaimana 

tingkat kolaborasi 

dan keterlibatan 

kelompok antar 

siswa? 

 

1. Pada saat 

bermain itu kan 

peserta didik harus 

ada komunikasi 

saat bermain. Nah, 

komunikasi yang 

terjalin itu tadi 

dapat dikatakan 

sebagai interaksi 

sosial diantara 

siswa atau timnya. 

 

2. Jadi seperti ini, 

ketika bermain itu 

tingkat kolaborasi 

yang timbul sangat 

tinggi yaitu adanya 

persaingan yang 

sehat dari tim untuk 

memperoleh 

kemenangan. 

 Perubahan dalam 

persepsi 

solidaritas 

1. Apakah guru 

melihat perubahan 

dalam pemahaman 

siswa tentang  

konsep solidaritas 

setelah penerapan 

1. Perubahannya 

itu ada ketika 

dikelas rasa 

solidaritas peserta 

didik itu meningkat 

seperti adanya 
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Variabel Indikator Pertanyaan 

Penelitian 

Keterangan dari 

narasumber 

metode 

gamification 

konten ini? 

kerjasama, saling 

menghargai dan 

rasa persaudaraan. 

 

Pedoman Wawancara Siswa SD Negeri 170 Rejang Lebong 

Variabel Indikator Pertanyaan 

Penelitian 

Keterangan 

Metode 

gamification 

Fisik : 

Partisipasi aktif 

 

1. Bagaimana 

partisipasinya 

dalam penerapan 

metode gamifiction 

struktural dikelas? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Apakah kamu 

ikut aktif dalam 

pelaksaan metode 

gamification 

struktural yang 

dilaksankan oleh 

gurumu? 

 

1. Iyo buk. Kalo 

dikasih bintang tu 

jadi semangat nian. 

Aku tu ndak 

ngumpuli bintang 

banyak-banyak biar 

yang aku bisa lebih 

banyak dari kawan 

aku yang lain. 

Udem tu pas 

pembagian rapot 

dikasih hadiah 

gek.(Ramadan) 

 

2. Iyo buk aku 

sering dikasih 

bintang tu karno 

kadang galak 

ngerjokan soal 

kedepan, jawab 

pertanyaan dari 
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Variabel Indikator Pertanyaan 

Penelitian 

Keterangan 

 

 

 

 

 

3. Apakah 

permainan 

tradisional ular 

tangga yang 

disajikan oleh guru 

dalam sebuah web 

itu menarik? Dan 

apa yang membuat 

permainan ular 

tangga dalam 

metode 

gamification itu 

begitu menarik 

bagi anda? 

 

 

ibuk guru, dem tu 

karna rajin pulo 

buk ehehhh.(Vhany) 

 

3. - Iyo buk 

menarik nian e. 

Soalnyo kan 

biasonyo kami tu 

galak main ular 

tangga tu yang 

pakai kertas nah 

buk yang idak cak 

yang dipakai 

dikelas tu. Makai 

aplikasi cak itu 

lebih seru buk. 

Rasonyo ndk main 

terus.(Malik) 

- Iyo nian tu buk 

yang cak 

diomongkan samo 

malik kalo main 

pakai laptop tu 

lebih seru daripado 

main yang cak kami 

biaso tu.(Bima) 

 Reward fisik 1. Apa respons 

kalian saat 

1. Senang nian buk. 

Apolagi pas tim 

kito menang dikasih 
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Variabel Indikator Pertanyaan 

Penelitian 

Keterangan 

diberikan reward 

oleh guru? 

hadiah bintang 

yang ditempel 

dikarton nah buk. 

Jadi ndk main terus 

biar dapat banyak 

bintang buk.(Asifa) 

Rasa Solidaritas Tingkat 

kolaborasi dan 

keterlibatan 

kelompok 

1. Apakah ada 

kolaborasi atau 

kerjasama antar 

kalian pada saat 

bermain? 

1. - Yoo kami 

ngerjokan soalnyo 

tu samo-samo buk. 

Karno kalo idak 

samo-samo bukan 

kelompok gek tu 

buk tapi dewek-

dewek 

hehehh.(Vhany) 

- Ado buk kan pas 

main tu kami tu 

giliran maju jadi 

pas kawan kami tu 

ada yang maju 

kami 

nyemangatinyo. 

Udem tu pas 

ngerjokan soal tu 

kami sering ngobrol 

cak diskusi tunh 

buk hehhh.(Kirana) 
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Lampiran 2 : Berita Acara Sempro 
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Lampiran 3 : SK Bimbingan 
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Lampiran 4 : Kartu Bimbingan 
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Lampiran 5 : Permohonan SK Penelitian 
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Lampiran 6 : SK Penelitian 
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Lampiran 7 : Surat Keterangan Telah Melaksanakan Wawancara 
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Lampiran 8 : 

FOTO WAWANCARA KEPALA SEKOLAH SD NEGERI 170 

REJANG LEBONG 
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FOTO WAWANCARA GURU KELAS 
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FOTO WAWANCARA SISWA 
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FOTO BERSAMA DEWAN GURU SD NEGERI 170 REJANG 

LEBONG 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



108 

 

 
 

 

FOTO BERSAMA SISWA-SISWI SD NEGERI 170 REJANG 

LEBONG 
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FOTO PELAKSAAN METODE GAMIFICATION 
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FOTO SEKOLAH 
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