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Abstrak. Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya minat belajar anak yang
disebabkan oleh metode pembelajaran yang kurang menarikPenelitian ini
bertujuan untuk meningkatkan minat belajar anak usia dini di TK Nur Hikmah
Samarinda melalui model pembelajaran berbasis gamifikasi. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain penelitian tindakan kelas
yang dilaksanakan dalam dua siklus. Data dikumpulkan melalui observasi,
wawancara, dan dokumentasi. Adapun subjek penelitian adalah anak usia 5-6
tahun sebanyak 15 anak di TK Nur Hikmah. Analisis data dilakukan secara
kualitatif dengan tahapan reduksi data, penyajian data, dan penarikan
kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi dapat
meningkatkan perhatian, antusiasme, keterlibatan aktif, dan kemandirian anak
dalam pembelajaran. Pembahasan menunjukkan bahwa gamifikasi efektif dalam
meningkatkan motivasi  belajar berdasarkan teori-teori pembelajaran.
Kesimpulannya, gamifikasi merupakan model pembelajaran yang efektif untuk
meningkatkan minat belajar anak usia dini di TK Nur Hikmah Samarinda.
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PENDAHULUAN
Pendidikan anak usia dini (PAUD) memegang peranan strategis dalam membentuk fondasi
perkembangan anak, baik dari segi kognitif, sosial, emosional, maupun fisik. Pada masa usia

dini, anak-anak berada dalam fase perkembangan emas (golden age), di mana stimulasi yang
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tepat akan memberikan dampak jangka panjang bagi masa depan anak. Dalam konteks ini,
pembelajaran yang menarik, relevan, dan menyenangkan menjadi kunci utama untuk
memaksimalkan potensi anak (Marpaung, 2024). Salah satu aspek penting yang perlu
diperhatikan dalam pendidikan anak usia dini adalah minat belajar (Sari, 2020), karena minat
belajar yang tinggi merupakan dasar dari keterlibatan aktif anak dalam proses pembelajaran.

Namun, fakta di lapangan menunjukkan adanya tantangan yang cukup besar dalam
menjaga minat belajar anak usia dini. Berdasarkan pengamatan awal di TK Nur Hikmah
Samarinda, ditemukan bahwa sebagian anak kurang antusias dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran. Anak-anak cenderung mudah bosan, tidak fokus, atau enggan untuk terlibat
dalam aktivitas yang dirancang oleh guru. Kondisi ini mengindikasikan adanya kebutuhan
untuk melakukan inovasi dalam model pembelajaran yang mampu menarik perhatian anak,
meningkatkan partisipasi mereka, sekaligus mendukung pencapaian tujuan pendidikan anak
usia dini.

Salah satu pendekatan inovatif yang mulai banyak dibicarakan dalam dunia pendidikan
adalah gamifikasi. Gamifikasi adalah penerapan elemen-elemen permainan (game) dalam
aktivitas pembelajaran untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
menyenangkan(Al-abshor et al., 2024). Elemen-elemen seperti tantangan, hadiah, level, dan
kompetisi dapat memotivasi anak untuk terlibat lebih aktif dalam pembelajaran. Pada anak usia
dini, model pembelajaran berbasis gamifikasi memiliki potensi untuk mendukung rasa ingin
tahu alami anak dan membantu anak belajar sambil bermain. Namun, penerapan gamifikasi di
tingkat PAUD, terutama di Samarinda, masih belum banyak diteliti dan dikembangkan.

Pentingnya inovasi pembelajaran untuk meningkatkan kualitas pendidikan anak usia dini
memiliki dasar yang kuat dalam berbagai kebijakan nasional. Sebagaimana Undang-Undang
Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional mengamanatkan bahwa pendidikan
anak usia dini bertujuan untuk mengembangkan potensi anak secara maksimal sesuai dengan
tahap perkembangannya (Nasional, 2003). Hal ini memberikan landasan hukum untuk
menciptakan metode pembelajaran yang relevan dan inovatif.

Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa gamifikasi efektif dalam meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa, terutama di jenjang pendidikan dasar dan menengah.
Misalnya, penelitian oleh Supyan et al., (2024) menemukan bahwa penggunaan elemen
gamifikasi seperti sistem poin dan penghargaan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa di
sekolah dasar. Namun, penelitian yang mengeksplorasi penerapan gamifikasi pada anak usia
dini masih terbatas, terutama dalam konteks pembelajaran yang dirancang untuk meningkatkan

minat belajar. Selain itu, belum ada kajian yang secara spesifik mengembangkan dan menguji
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model pembelajaran berbasis gamifikasi di TK Nur Hikmah Samarinda.

Gap penelitian ini memberikan peluang untuk mengembangkan pendekatan yang lebih
kontekstual, yaitu model pembelajaran berbasis gamifikasi yang dirancang khusus sesuali
dengan kebutuhan anak usia dini dan karakteristik lokal TK Nur Hikmah Samarinda. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengimplementasikan model
pembelajaran berbasis gamifikasi untuk meningkatkan minat belajar anak usia dini di TK Nur
Hikmah Samarinda. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi teoritis dengan
memperkaya literatur tentang gamifikasi di PAUD, serta kontribusi praktis dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran di lembaga PAUD. Model ini juga diharapkan menjadi
contoh bagi lembaga PAUD lain yang menghadapi tantangan serupa.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian tindakan kelas
(PTK) yang bertujuan untuk mengimplementasikan model pembelajaran berbasis gamifikasi
guna meningkatkan minat belajar anak usia dini di TK Nur Hikmah Samarinda. Penelitian ini
mengacu pada model Kemmis dan McTaggart yang melibatkan empat tahap dalam setiap
siklus, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi (Sugiyono, 2017).
Dalam tahap perencanaan, peneliti bersama guru menyusun rancangan pembelajaran berbasis
gamifikasi yang meliputi elemen-elemen seperti tantangan, penghargaan, dan permainan
kelompok. Pelaksanaan tindakan dilakukan dengan menerapkan model tersebut dalam proses
pembelajaran, sementara observasi digunakan untuk mencatat respons anak, tingkat
keterlibatan, dan perubahan perilaku mereka selama pembelajaran berlangsung. Refleksi
dilakukan untuk mengevaluasi hasil tindakan dan menentukan langkah perbaikan di siklus
berikutnya. Penelitian ini direncanakan berlangsung dalam dua hingga tiga siklus, atau hingga
tujuan penelitian tercapai.

Subjek penelitian adalah anak-anak kelompok B di TK Nur Hikmah Samarinda yang
berusia 5-6 tahun sebanyak 15 anak, dengan lokasi penelitian yang dipilih berdasarkan
kebutuhan institusi dalam meningkatkan minat belajar melalui pendekatan yang inovatif. Data
dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dokumentasi, dan penilaian berbasis indikator
minat belajar, seperti perhatian, antusiasme, keterlibatan aktif, dan kemandirian anak.
Instrumen yang digunakan meliputi panduan observasi, panduan wawancara, lembar
dokumentasi, dan rubrik penilaian minat belajar.

Analisis data dilakukan secara kualitatif dengan tahapan reduksi data, penyajian data, dan

penarikan kesimpulan (Sugiyono, 2017). Data yang diperoleh dari observasi, wawancara, dan
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dokumentasi direduksi untuk memfokuskan pada temuan utama, disajikan dalam bentuk narasi
deskriptif atau tabel, dan dianalisis untuk mengidentifikasi pola, hubungan, atau tren.
Keabsahan data dijamin melalui teknik triangulasi, yaitu triangulasi teknik, sumber, dan waktu.
Prosedur penelitian dimulai dengan tahap persiapan, termasuk identifikasi masalah dan
penyusunan perangkat pembelajaran, dilanjutkan dengan tahap pelaksanaan tindakan, analisis
dan refleksi, serta penyusunan laporan hasil penelitian. Dengan pendekatan ini, penelitian
diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap peningkatan minat belajar anak usia dini

melalui penerapan model pembelajaran berbasis gamifikasi yang relevan dan kontekstual.

HASIL
Gambaran Awal Minat Belajar Anak

Pada tahap awal penelitian, dilakukan observasi untuk mengetahui kondisi minat belajar
anak di TK Nur Hikmah Samarinda sebelum penerapan model pembelajaran berbasis
gamifikasi. Hasil observasi menunjukkan bahwa sebagian besar anak kurang fokus saat
pembelajaran berlangsung. Banyak anak yang terlihat bosan, mudah teralihkan, dan cenderung
lebih tertarik bermain sendiri dibandingkan mengikuti kegiatan yang dipandu guru. Guru juga
mengungkapkan bahwa anak-anak sering tidak menyelesaikan tugas hingga tuntas dan kurang
menunjukkan rasa ingin tahu terhadap aktivitas pembelajaran. Faktor yang memengaruhi
rendahnya minat belajar ini antara lain metode pembelajaran yang kurang variatif dan
minimnya keterlibatan aktif anak dalam kegiatan. Hal ini menjadi landasan penting untuk
merancang model pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan, sehingga anak lebih

termotivasi untuk belajar.

Pelaksanaan Model Pembelajaran Berbasis Gamifikasi

Model pembelajaran berbasis gamifikasi diterapkan melalui dua siklus tindakan. Setiap
siklus mencakup tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi untuk
mengevaluasi hasil dan merancang perbaikan pada siklus berikutnya.

Pada siklus pertama, guru bersama peneliti merancang kegiatan pembelajaran berbasis
gamifikasi yang melibatkan elemen permainan seperti tantangan, sistem penghargaan, dan
aktivitas kelompok. Salah satu contohnya adalah permainan “Misi Pahlawan Belajar,” di mana
anak diminta menyelesaikan beberapa tugas edukatif, seperti mencari angka tersembunyi atau
menyusun huruf menjadi kata sederhana. Anak yang berhasil menyelesaikan tantangan
diberikan penghargaan berupa bintang atau medali yang dikumpulkan pada akhir kegiatan.

Namun, selama pelaksanaan siklus pertama, terdapat beberapa kendala. Beberapa anak belum
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sepenuhnya memahami aturan permainan sehingga membutuhkan penjelasan lebih rinci.
Selain itu, waktu pelaksanaan kegiatan terkadang melampaui alokasi yang direncanakan karena
anak-anak membutuhkan lebih banyak arahan dari guru. Observasi juga menunjukkan bahwa
meskipun ada peningkatan antusiasme, tidak semua anak terlibat aktif dalam kegiatan.

Pada siklus kedua, dilakukan perbaikan berdasarkan refleksi dari siklus pertama. Aktivitas
dirancang lebih sederhana dan terstruktur, dengan penekanan pada elemen permainan yang
mudah dipahami anak usia dini. Guru juga memanfaatkan alat bantu visual, seperti kartu
bergambar dan papan poin, untuk memudahkan anak memahami tantangan. Hasilnya, anak-
anak terlihat lebih mudah mengikuti kegiatan, lebih antusias, dan lebih aktif berpartisipasi
dalam setiap tahap pembelajaran.

Peningkatan Minat Belajar Anak
Setelah implementasi model pembelajaran berbasis gamifikasi, terdapat peningkatan
signifikan pada minat belajar anak yang terlihat melalui beberapa indikator berikut:
= Perhatian, anak lebih fokus selama kegiatan berlangsung, terlihat dari kemampuan mereka
menyimak arahan guru dan menyelesaikan tugas hingga selesai.

= Antusiasme, anak-anak sering menunjukkan ekspresi kegembiraan, seperti tertawa dan
bersorak ketika berhasil menyelesaikan tantangan atau mendapatkan penghargaan.

= Keterlibatan Aktif, sebagian besar anak terlibat langsung dalam setiap aktivitas, baik secara
individu maupun kelompok. Mereka juga mulai menunjukkan kemampuan untuk bekerja
sama dengan teman dalam menyelesaikan tantangan kelompok.

= Kemandirian, anak mulai menunjukkan inisiatif dalam menyelesaikan tugas tanpa harus
selalu diarahkan oleh guru, menunjukkan bahwa elemen gamifikasi dapat meningkatkan
rasa percaya diri.

Berdasarkan refleksi yang dilakukan setelah setiap siklus, ditemukan beberapa faktor
penting yang memengaruhi keberhasilan model pembelajaran berbasis gamifikasi, yaitu:
Pertama, desain aktivitas yang relevan yakni aktivitas harus disesuaikan dengan usia anak dan
mengandung elemen permainan yang menarik, seperti tantangan sederhana, penghargaan, dan
kompetisi sehat. Kedua, Pendekatan kontekstual yaitu gamifikasi yang diterapkan di TK Nur
Hikmah mengintegrasikan permainan tradisional, sehingga lebih akrab dan mudah diterima
anak. Ketiga, peran guru yaitu guru memegang peran kunci dalam mengelola kelas,
memberikan arahan yang jelas, dan memotivasi anak melalui pujian dan penghargaan.

Hasil wawancara dengan guru menunjukkan bahwa pendidikmerasa model pembelajaran

berbasis gamifikasi memberikan suasana baru yang lebih menyenangkan di kelas. Guru
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mengungkapkan bahwa anak-anak yang sebelumnya pasif menjadi lebih aktif dan
menunjukkan minat yang tinggi terhadap pembelajaran. Guru juga merasa terbantu dengan
adanya sistem penghargaan, karena anak-anak menjadi lebih termotivasi untuk menyelesaikan
tugas dengan baik. Orang tua juga merasakan dampak positif dari pendekatan ini dan
melaporkan bahwa anak-anak sering menceritakan kegiatan di sekolah dengan antusias,
sesuatu yang sebelumnya jarang terjadi. Beberapa orang tua juga mengamati bahwa anak-anak
mulai menunjukkan rasa ingin tahu yang lebih besar di rumah, misalnya dengan bertanya

tentang huruf atau angka yang anak pelajari di sekolah.

DISKUSI

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran berbasis
gamifikasi di TK Nur Hikmah Samarinda berhasil meningkatkan minat belajar anak usia dini.
Temuan ini sesuai dengan teori-teori motivasi dan pembelajaran yang ada, di mana gamifikasi
dapat berfungsi sebagai pendekatan yang menarik untuk meningkatkan keterlibatan dan
motivasi anak dalam belajar. Gamifikasi menggunakan elemen-elemen permainan dalam
konteks non-permainan untuk merangsang motivasi intrinsik dan ekstrinsik, sehingga membuat
pembelajaran lebih menyenangkan dan interaktif (Ananda et al., 2024). Dalam penelitian ini,
elemen-elemen seperti tantangan, penghargaan, dan permainan kelompok digunakan untuk
merangsang minat anak, yang terbukti efektif meningkatkan perhatian, antusiasme, dan
keterlibatan anak dalam proses belajar.

Secara teori, pendekatan ini mendukung prinsip pembelajaran aktif yang dicontohkan
dalam teori konstruktivisme Piaget, yang menyatakan bahwa anak-anak belajar melalui
pengalaman langsung dan interaksi dengan lingkungannya (Nerita et al., 2023). Gamifikasi
memungkinkan anak-anak untuk belajar melalui aktivitas yang konkret dan menyenangkan,
yang membuat mereka lebih terlibat dalam proses pembelajaran. Selain itu, hal ini juga sejalan
dengan pandangan Vygotsky mengenai zona perkembangan proksimal, di mana anak belajar
secara optimal ketika diberikan tantangan yang sesuai dengan kemampuan anak dan dibantu
oleh orang dewasa atau teman sebaya (Agustyaningrum et al., 2022). Model pembelajaran
berbasis gamifikasi, dengan elemen permainan yang menantang, terbukti mampu menciptakan
lingkungan yang mendukung perkembangan tersebut.

Penelitian ini juga menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi berhasil menciptakan
suasana yang menyenangkan dan interaktif di kelas, yang selaras dengan tujuan Kurikulum
PAUD yang menekankan pembelajaran berbasis aktivitas, bermain sambil belajar, dan

pengembangan potensi anak secara holistik. Hal ini menguatkan pandangan bahwa
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pembelajaran yang menyenangkan dan melibatkan anak secara aktif dapat meningkatkan minat
dan motivasi anak untuk belajar (Christanty & Cendana, 2021). Hasil penelitian juga
memperlihatkan bahwa gamifikasi dapat mengatasi masalah rendahnya minat belajar yang
sebelumnya terjadi di TK Nur Hikmah, di mana anak-anak lebih tertarik bermain dibandingkan
belajar secara konvensional. Dengan gamifikasi, anak-anak menjadi lebih antusias, lebih fokus,
dan lebih terlibat dalam setiap kegiatan pembelajaran.

Namun, seperti yang ditemukan dalam siklus pertama, penerapan gamifikasi tidak tanpa
tantangan. Beberapa anak awalnya kesulitan memahami aturan permainan, dan waktu yang
dibutuhkan untuk menjelaskan aktivitas sering kali melebihi alokasi waktu yang ditentukan.
Kendala ini menunjukkan pentingnya desain gamifikasi yang sederhana dan mudah dipahami,
serta adaptasi yang fleksibel sesuai dengan kebutuhan anak-anak. Hal ini juga sejalan dengan
penelitian Sa’ida (2022) yang menyatakan bahwa untuk gamifikasi dapat efektif, desain
aktivitas harus sesuai dengan usia dan kemampuan peserta didik. Penyederhanaan aturan dan
penggunaan alat bantu visual dalam siklus kedua terbukti berhasil mengatasi kendala tersebut,
yang mengindikasikan pentingnya penyesuaian strategi selama implementasi.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini mendukung temuan penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan minat dan keterlibatan anak dalam
pembelajaran. Penelitian oleh Mukarromah & Agustina (2021) menunjukkan bahwa gamifikasi
memiliki dampak positif terhadap motivasi belajar di berbagai tingkat pendidikan, termasuk
pendidikan anak usia dini. Penelitian ini menambahkan kontribusi dengan menunjukkan
bagaimana gamifikasi dapat disesuaikan dengan konteks PAUD dan budaya lokal, memberikan
perspektif baru bagi pengembangan pembelajaran yang lebih kreatif dan menyenangkan di
tingkat pendidikan anak usia dini.

Penelitian ini memberikan bukti bahwa model pembelajaran berbasis gamifikasi bukan
hanya efektif dalam meningkatkan minat belajar anak, tetapi juga memberikan manfaat dalam
menciptakan lingkungan belajar yang lebih positif dan mendukung perkembangan anak secara
menyeluruh. Keberhasilan ini menunjukkan bahwa guru perlu terus berinovasi dengan
pendekatan pembelajaran yang menarik dan relevan dengan kebutuhan anak, serta
menyesuaikan desain gamifikasi agar lebih sesuai dengan karakteristik dan kemampuan anak

usia dini.

KESIMPULAN
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran berbasis gamifikasi

efektif dalam meningkatkan minat belajar anak usia dini di TK Nur Hikmah Samarinda. Anak-
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anak menjadi lebih fokus, antusias, dan terlibat aktif dalam pembelajaran. Guru juga
mendapatkan pengalaman baru dalam merancang pembelajaran yang menyenangkan dan
interaktif. Selain itu, dampak positif juga dirasakan oleh orang tua yang melihat perubahan
pada motivasi belajar anak di rumah.

REKOMENDASI

Penelitian ini memberikan rekomendasi bagi lembaga PAUD lainnya untuk mengadopsi
model pembelajaran berbasis gamifikasi sebagai strategi inovatif dalam meningkatkan minat
belajar anak. Guru disarankan untuk terus mengeksplorasi elemen permainan yang relevan dan
melibatkan anak dalam proses pembelajaran yang aktif. Di sisi lain, pihak sekolah perlu
menyediakan dukungan, seperti pelatihan bagi guru, agar penerapan gamifikasi dapat
dilakukan secara optimal.
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