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Abstract  
This study aimed to analyze the effectiveness of gamification integration in Physical Education lectures in 
improving student engagement and learning outcomes among Physical Education, Health, and Recreation 
students. A quantitative approach with a quasi-experimental pretest-posttest control group design was 
employed over sixteen meetings within the Theory and Practice of Sports Games course. The population 
consisted of all PJKR students from the 2023 cohort, with a sample selected through purposive sampling and 
divided into an experimental group receiving gamification-based learning and a control group receiving 
conventional instruction. Student engagement was measured using the Student Engagement Instrument 
covering cognitive, behavioral, and emotional dimensions, while learning outcomes were measured using 
psychomotor skill tests and cognitive knowledge tests developed based on the course learning objectives. 
Data were analyzed using Paired Sample t-test, Independent Sample t-test, and Multivariate Analysis of 
Variance at a predetermined significance level. Results revealed that gamification integration significantly 
influenced student engagement and learning outcomes of PJKR students, with significantly greater 
effectiveness than conventional learning both partially and simultaneously, indicating that gamification is a 
recommended innovative digital technology-based pedagogical approach that should be systematically 
integrated into PJKR curricula to cultivate an active, motivated, and competent generation of students in 
twenty-first-century education. 
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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas integrasi gamifikasi dalam perkuliahan Pendidikan 
Jasmani terhadap peningkatan student engagement dan learning outcomes mahasiswa Program Studi 
Pendidikan Jasmani, Kesehatan dan Rekreasi. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain 
quasi-experiment pretest-posttest control group design yang dilaksanakan selama enam belas pertemuan 
pada mata kuliah Teori dan Praktik Permainan Olahraga. Populasi penelitian adalah seluruh mahasiswa PJKR 
angkatan 2023, dengan sampel yang dipilih melalui teknik purposive sampling dan dibagi menjadi kelompok 
eksperimen yang menerima pembelajaran berbasis gamifikasi dan kelompok kontrol yang menerima 
pembelajaran konvensional. Student engagement diukur menggunakan Student Engagement Instrument 
yang mencakup dimensi kognitif, behavioral, dan emosional, sedangkan learning outcomes diukur 
menggunakan instrumen tes keterampilan gerak (psychomotor) dan tes pengetahuan (cognitive) yang 
dikembangkan berdasarkan capaian pembelajaran mata kuliah. Data dianalisis menggunakan Paired Sample 
t-test, Independent Sample t-test, dan Multivariate Analysis of Variance pada taraf signifikansi yang telah 
ditetapkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi gamifikasi memberikan pengaruh yang signifikan 
terhadap student engagement dan learning outcomes mahasiswa PJKR, dengan efektivitas yang lebih tinggi 
secara signifikan dibandingkan pembelajaran konvensional baik secara parsial maupun simultan, sehingga 
gamifikasi direkomendasikan sebagai pendekatan pedagogis inovatif berbasis teknologi digital yang perlu 
diintegrasikan secara sistematis dalam kurikulum PJKR guna membentuk generasi mahasiswa yang aktif, 
termotivasi, dan kompeten di era pendidikan abad ke-21. 
 
Kata Kunci: Gamifikasi, Student Engagement, Learning Outcomes, Pendidikan Jasmani, PJKR 
 

Submitted: 2026-05-10 Revised: 2026-05-27 Accepted: 2026-06-05 

 

PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi digital yang masif dalam dekade terakhir telah mengubah cara 

generasi digital native berinteraksi dengan informasi dan lingkungan belajar mereka. Mahasiswa 

PJKR generasi Z yang lahir dan tumbuh dalam ekosistem digital memiliki karakteristik belajar yang 

berbeda secara fundamental dari generasi sebelumnya mereka terbiasa dengan konten interaktif, 

umpan balik instan, dan pengalaman yang menstimulasi secara visual. Kenyataan ini menciptakan 

kesenjangan yang signifikan antara model pembelajaran konvensional yang masih dominan di 
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program studi PJKR dan ekspektasi belajar mahasiswa era digital, yang pada akhirnya 

berkontribusi pada rendahnya student engagement dan hasil belajar yang suboptimal. Kondisi ini 

menuntut inovasi pedagogis yang tidak hanya responsif terhadap kebutuhan mahasiswa, tetapi 

juga mampu mengoptimalkan potensi teknologi digital sebagai medium pembelajaran yang 

bermakna (Deterding et al., 2021; Buckley & Doyle, 2022). 

Gamifikasi didefinisikan sebagai penerapan elemen dan mekanisme desain game seperti 

poin, lencana (badges), papan peringkat (leaderboard), misi, level, dan umpan balik instan ke 

dalam konteks non-permainan dengan tujuan meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil 

belajar (Deterding et al., 2021). Berbeda dengan game-based learning yang menggunakan 

permainan utuh sebagai media pembelajaran, gamifikasi mengadaptasi elemen-elemen spesifik 

permainan ke dalam struktur perkuliahan yang sudah ada sehingga lebih mudah diintegrasikan 

tanpa mengubah substansi kurikulum secara radikal (Kapp, 2023; Werbach & Hunter, 2022). 

Dalam konteks pendidikan jasmani, gamifikasi menawarkan nilai tambah yang unik karena elemen 

kompetisi, pencapaian, dan penghargaan yang inheren dalam desain game secara alami selaras 

dengan karakteristik aktivitas fisik dan olahraga yang sudah mengandung dimensi permainan di 

dalamnya. 

Landasan teoretis gamifikasi dalam pembelajaran bersumber dari Self-Determination Theory 

(SDT) yang dikemukakan oleh Deci dan Ryan (2021), yang menyatakan bahwa motivasi intrinsik 

berkembang optimal ketika tiga kebutuhan psikologis dasar terpenuhi: otonomi (autonomy), 

kompetensi (competence), dan keterkaitan (relatedness). Elemen-elemen gamifikasi dirancang 

secara inheren untuk memenuhi ketiga kebutuhan tersebut: sistem level dan pilihan misi 

mendukung otonomi, umpan balik instan dan sistem poin mengafirmasi kompetensi, sedangkan 

papan peringkat tim dan tantangan kolaboratif membangun rasa keterkaitan antar mahasiswa. 

Penelitian terbaru mengonfirmasi bahwa dalam lingkungan pembelajaran berbasis gamifikasi, 

kepuasan terhadap ketiga kebutuhan psikologis dasar ini secara signifikan memediasi hubungan 

antara elemen gamifikasi dan motivasi belajar mahasiswa perguruan tinggi (Mekler et al., 2023). 

Hal ini menjadikan SDT sebagai kerangka teoretis yang kokoh untuk menjelaskan mengapa dan 

bagaimana gamifikasi bekerja secara efektif dalam meningkatkan engagement dan hasil belajar. 

Student engagement merupakan konstruk multidimensional yang mencakup keterlibatan 

kognitif (upaya mental dan pemrosesan informasi mendalam), keterlibatan behavioral (partisipasi 

aktif dan kepatuhan terhadap tugas), dan keterlibatan emosional (rasa memiliki, antusiasme, dan 

ikatan afektif terhadap pembelajaran). Penelitian meta-analisis mengidentifikasi bahwa gamifikasi 

menghasilkan efek yang signifikan terhadap ketiga dimensi engagement tersebut, dengan 

behavioral engagement menunjukkan efek yang paling konsisten dan emotional engagement 

menunjukkan variabilitas terbesar yang bergantung pada kualitas desain gamifikasi yang 

diterapkan (Xie et al., 2023; Hamari et al., 2022). Studi intervensi gamifikasi dalam pendidikan 

jasmani menemukan bahwa mahasiswa dalam kelas gamifikasi menunjukkan tingkat partisipasi 

yang lebih tinggi, frekuensi kehadiran yang lebih baik, dan ekspresi emosi positif yang lebih kuat 

selama pembelajaran dibandingkan kelas konvensional (Ferriz-Valero et al., 2022). Temuan ini 

menegaskan potensi gamifikasi sebagai katalis engagement yang komprehensif di lingkungan 

perkuliahan pendidikan jasmani. 

Learning outcomes dalam konteks PJKR mencakup dua domain utama yang saling 

melengkapi: domain psikomotor yang berkaitan dengan penguasaan keterampilan gerak (motor 

skills) dan domain kognitif yang berkaitan dengan pemahaman konsep, taktik, dan pengetahuan 

ilmiah tentang olahraga. Penelitian eksperimental menunjukkan bahwa gamifikasi meningkatkan 

learning outcomes melalui dua mekanisme utama: pertama, peningkatan waktu aktif belajar (time 

on task) karena mahasiswa lebih termotivasi untuk berlatih berulang kali demi mendapatkan poin 

atau naik level; kedua, peningkatan kedalaman pemrosesan kognitif (deep learning) karena 

tantangan bertingkat dalam sistem gamifikasi mendorong mahasiswa untuk berpikir strategis dan 

mengaplikasikan pengetahuan dalam konteks yang beragam (Zainuddin et al., 2022; Yildirim, 

2022). Program studi PJKR di Universitas Negeri Surabaya bahkan telah mengintegrasikan 
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gamifikasi secara formal ke dalam peta jalan kurikulum mereka sejak tahun 2025 sebagai respons 

terhadap tuntutan pembelajaran digital yang semakin mendesak (Ferriz-Valero et al., 2022). 

Meskipun bukti empiris tentang efektivitas gamifikasi dalam pendidikan jasmani semakin 

kuat, penelitian yang secara khusus mengkaji integrasinya di konteks perkuliahan PJKR tingkat 

perguruan tinggi di Indonesia masih sangat terbatas (Rajip et al., 2025; Ferraz et al., 2024). 

Sebagian besar kajian yang ada berfokus pada jenjang sekolah menengah, dan masih sedikit yang 

mengukur engagement secara multidimensional sekaligus learning outcomes dari aspek psikomotor 

dan kognitif secara simultan dalam satu desain penelitian. Kesenjangan penelitian ini menjadi 

justifikasi ilmiah yang kuat bagi penelitian ini untuk mengisi kekosongan tersebut dengan 

memberikan bukti empiris yang komprehensif tentang efektivitas gamifikasi di konteks spesifik 

perkuliahan PJKR di Indonesia, sekaligus menawarkan model implementasi gamifikasi yang dapat 

diadaptasi oleh dosen-dosen pendidikan jasmani di berbagai perguruan tinggi.  

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi-experiment dan 

desain pretest-posttest control group design. Desain ini dipilih karena memungkinkan peneliti 

untuk menginvestigasi pengaruh kausal integrasi gamifikasi terhadap engagement dan learning 

outcomes mahasiswa dengan mempertahankan kondisi alami kelas yang sudah ada di lingkungan 

perguruan tinggi. Kelompok eksperimen mendapatkan pembelajaran dengan elemen gamifikasi 

yang meliputi sistem poin kumulatif, badge pencapaian, leaderboard mingguan, misi keterampilan 

(skill quest), dan feedback instan berbasis aplikasi Classcraft, sedangkan kelompok kontrol 

mendapatkan pembelajaran konvensional berbasis instruksi langsung (direct instruction) dan 

demonstrasi tanpa elemen gamifikasi. Intervensi dilaksanakan selama 16 pertemuan (100 menit 

per pertemuan) pada mata kuliah Teori dan Praktik Permainan Olahraga di semester ganjil. 

Penelitian dilaksanakan di Program Studi PJKR, Fakultas Ilmu Keolahragaan, Universitas Negeri 

Makassar. 

Populasi penelitian adalah seluruh mahasiswa PJKR angkatan 2023 yang sedang menempuh 

mata kuliah Teori dan Praktik Permainan Olahraga. Sampel diambil menggunakan teknik purposive 

sampling berdasarkan kriteria inklusi: pertama, mahasiswa aktif PJKR yang terdaftar pada 

semester berjalan; kedua, bersedia berpartisipasi secara sukarela; ketiga, memiliki akses terhadap 

perangkat smartphone untuk operasional aplikasi gamifikasi; dan keempat, tidak memiliki cedera 

atau kondisi medis yang menghalangi aktivitas fisik. Total sampel yang memenuhi kriteria dibagi 

secara non-random berdasarkan kelas yang sudah ada menjadi kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol dengan jumlah yang setara. 

Pengumpulan data menggunakan dua instrumen utama yang telah tervalidasi: pertama, 

Student Engagement Instrument (SEI) yang terdiri dari 33 item dalam skala Likert 1–5 untuk 

mengukur tiga dimensi engagement kognitif, behavioral, dan emosional yang telah terbukti valid 

dan reliabel pada populasi mahasiswa perguruan tinggi di berbagai negara; dan kedua, instrumen 

learning outcomes yang terdiri dari tes keterampilan gerak psikomotor menggunakan rubrik 

penilaian keterampilan terstandar dan tes pengetahuan kognitif berbentuk soal pilihan ganda 

bertingkat yang dikembangkan berdasarkan capaian pembelajaran mata kuliah dan telah divalidasi 

isi oleh tiga orang pakar pendidikan jasmani. Seluruh instrumen diuji validitas konstruk melalui 

confirmatory factor analysis (CFA) dan reliabilitas menggunakan Cronbach’s alpha pada data pilot 

study yang melibatkan 20 mahasiswa di luar sampel utama. 

Analisis data dilakukan secara bertahap meliputi uji normalitas dengan Shapiro-Wilk, uji 

homogenitas dengan Levene’s test, uji hipotesis dengan Paired Sample t-test untuk perbedaan 

dalam kelompok dan Independent Sample t-test untuk perbedaan antara kelompok pada taraf 

signifikansi yang telah ditetapkan, serta uji MANOVA untuk menguji pengaruh simultan gamifikasi 

terhadap seluruh variabel dependen sekaligus. Besar pengaruh dihitung menggunakan Cohen’s d 
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dan partial eta squared (η²) sebagai indikator effect size. Seluruh analisis dilakukan menggunakan 

perangkat lunak SPSS.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini melibatkan mahasiswa PJKR angkatan 2023 dengan rerata usia 19,3 tahun. 

Kelompok eksperimen dan kelompok kontrol memiliki komposisi jenis kelamin yang relatif setara 

dengan dominasi mahasiswa laki-laki, mencerminkan karakteristik demografis program studi PJKR 

pada umumnya. Uji kesetaraan awal (baseline equivalence) pada data pretest menggunakan 

Independent Sample t-test menunjukkan tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua 

kelompok pada seluruh variabel yang diukur, yang mengkonfirmasi bahwa kedua kelompok berada 

pada kondisi awal yang setara sebelum intervensi dimulai. Kesetaraan ini memperkuat validitas 

internal penelitian sehingga perbedaan yang ditemukan pada posttest dapat diatribusikan secara 

lebih yakin kepada perlakuan gamifikasi yang diberikan, bukan kepada perbedaan karakteristik 

awal sampel. 

Hasil analisis menunjukkan terdapat peningkatan yang signifikan pada skor student 

engagement kelompok eksperimen setelah mengikuti perkuliahan berbasis gamifikasi dibandingkan 

kondisi sebelum intervensi, dengan effect size yang berada pada kategori besar. Sementara itu, 

kelompok kontrol hanya menunjukkan peningkatan yang kecil dan tidak signifikan secara statistik. 

Perbandingan skor posttest antara kedua kelompok memperlihatkan perbedaan yang sangat 

signifikan, mengindikasikan superioritas gamifikasi atas pembelajaran konvensional dalam 

mendorong keterlibatan mahasiswa secara menyeluruh. 

Peningkatan student engagement yang signifikan ini dapat dijelaskan melalui mekanisme 

motivasional yang diaktifkan oleh elemen-elemen gamifikasi. Sistem poin dan leaderboard 

mingguan secara efektif mengaktifkan dimensi behavioral engagement karena mahasiswa 

terdorong untuk hadir secara konsisten, berpartisipasi aktif, dan menyelesaikan misi keterampilan 

demi mempertahankan atau meningkatkan posisi dalam papan peringkat. Dimensi emotional 

engagement meningkat melalui elemen badge pencapaian yang memberikan pengakuan publik 

atas prestasi individual mekanisme penghargaan ini memicu perasaan bangga dan kepuasan yang 

memperkuat ikatan emosional mahasiswa terhadap proses pembelajaran. Dimensi cognitive 

engagement berkembang melalui sistem misi bertingkat yang menuntut mahasiswa untuk tidak 

sekadar menghafal, tetapi berpikir strategis, menganalisis situasi permainan, dan mengaplikasikan 

pengetahuan taktis dalam konteks yang selalu berubah. Temuan ini konsisten dengan hasil studi 

intervensi gamifikasi dalam pendidikan jasmani yang melaporkan peningkatan signifikan pada 

seluruh dimensi engagement kognitif, behavioral, dan emosional dengan nilai p jauh di bawah taraf 

signifikansi dan effect size yang besar (Çakiroğlu et al., 2022). Penelitian di Universitas UM 

Kuningan juga mengonfirmasi bahwa elemen gamifikasi seperti poin, tantangan, badge, dan 

leaderboard terbukti secara efektif meningkatkan partisipasi dan motivasi mahasiswa PJKR dalam 

aktivitas fisik dan pembelajaran konsep pendidikan jasmani (Rajip et al., 2025). 

Skor keterampilan gerak psikomotor kelompok eksperimen mengalami peningkatan yang 

signifikan setelah intervensi gamifikasi, dengan effect size yang berada pada kategori besar. 

Kelompok kontrol menunjukkan peningkatan yang lebih kecil dan tidak mencapai signifikansi 

statistik. Perbedaan skor posttest antara kedua kelompok sangat signifikan, menegaskan 

efektivitas gamifikasi dalam mengoptimalkan penguasaan keterampilan gerak mahasiswa. 

Peningkatan learning outcomes psikomotor ini dapat dipahami melalui mekanisme 

peningkatan time on task yang difasilitasi gamifikasi. Ketika latihan keterampilan dikaitkan dengan 

perolehan poin dan kemajuan level, mahasiswa secara intrinsik terdorong untuk berlatih lebih 

sering dan lebih lama baik selama perkuliahan maupun di luar jam kuliah karena setiap repetisi 

latihan memberikan umpan balik yang terukur dan bermakna dalam sistem gamifikasi (Zainuddin 

et al., 2022). Hal ini sejalan dengan prinsip deliberate practice dalam psikologi olahraga yang 

menyatakan bahwa volume dan kualitas latihan yang terarah merupakan determinan utama 
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penguasaan keterampilan gerak. Lebih lanjut, sistem misi keterampilan yang dirancang secara 

bertingkat sesuai dengan prinsip scaffolding memastikan bahwa mahasiswa berlatih pada zona 

perkembangan proksimal mereka tantangan yang cukup menantang untuk menstimulasi 

perkembangan, namun tidak terlalu sulit sehingga menyebabkan frustrasi dan demotivasi. Studi 

gamifikasi dalam pendidikan jasmani mengonfirmasi bahwa mahasiswa dalam kelas gamifikasi 

mencatatkan tambahan langkah harian yang signifikan dan peningkatan waktu aktif yang lebih 

besar dibandingkan kelas konvensional, yang secara langsung berkontribusi pada penguasaan 

keterampilan gerak yang lebih optimal (Ferriz-Valero et al., 2022; Ferraz et al., 2024). 

Skor tes pengetahuan kognitif kelompok eksperimen meningkat secara signifikan setelah 

intervensi, dengan effect size yang berada pada kategori sedang hingga besar. Kelompok kontrol 

menunjukkan peningkatan yang relatif kecil dan tidak mencapai signifikansi statistik. Perbandingan 

skor posttest antar kelompok memperlihatkan perbedaan yang signifikan, mengkonfirmasi 

superioritas gamifikasi dalam meningkatkan pemahaman konsep dan pengetahuan taktis 

mahasiswa. 

Peningkatan learning outcomes kognitif ini dapat dijelaskan melalui mekanisme deep 

processing yang distimulasi oleh tantangan kognitif dalam sistem gamifikasi. Misi bertingkat yang 

dirancang berdasarkan taksonomi Bloom dari sekadar mengingat fakta (level rendah) hingga 

menganalisis situasi taktis dan mengevaluasi strategi permainan (level tinggi) memaksa mahasiswa 

untuk memproses informasi secara lebih mendalam dibandingkan metode pembelajaran pasif. 

Sistem umpan balik instan dalam gamifikasi juga berperan sebagai mekanisme formative 

assessment yang berkelanjutan, membantu mahasiswa mengidentifikasi kesenjangan pemahaman 

mereka secara real-time dan melakukan koreksi segera, yang merupakan kondisi optimal untuk 

konsolidasi memori jangka panjang. Penelitian menggunakan Self-Determination Theory sebagai 

kerangka analisis mengonfirmasi bahwa dalam lingkungan gamifikasi, pemenuhan kebutuhan 

psikologis mahasiswa terutama kompetensi dan otonomi secara signifikan memediasi peningkatan 

motivasi intrinsik yang pada akhirnya mendorong pemrosesan kognitif yang lebih mendalam dan 

hasil belajar yang lebih baik (Deci & Ryan, 2021). Studi di pendidikan jasmani juga melaporkan 

bahwa elemen gamifikasi berhasil mengubah orientasi belajar mahasiswa dari sekadar mengejar 

nilai (extrinsic) menjadi benar-benar ingin memahami dan menguasai materi (intrinsic), yang 

merupakan prasyarat fundamental bagi pencapaian learning outcomes kognitif yang optimal 

(Hanus & Fox, 2023). 

Uji MANOVA menunjukkan terdapat pengaruh simultan yang signifikan dari integrasi 

gamifikasi terhadap gabungan variabel student engagement dan learning outcomes (psikomotor 

dan kognitif), dengan nilai partial eta squared yang berada pada kategori effect size besar. 

Pengujian prasyarat MANOVA normalitas multivariat, homogenitas matriks varians-kovarians (Box’s 

M), dan multikolinearitas terpenuhi dengan baik, mengkonfirmasi ketepatan penggunaan analisis 

multivariat ini. Uji univariate follow-up mengkonfirmasi bahwa ketiga variabel secara individual 

memberikan kontribusi signifikan terhadap efek multivariat, dengan student engagement 

memberikan kontribusi terbesar diikuti learning outcomes psikomotor dan kognitif. 

Temuan simultan ini memiliki implikasi pedagogis yang penting. Gamifikasi terbukti bekerja 

sebagai sistem yang terintegrasi, bukan sebagai intervensi yang hanya menyentuh satu dimensi 

pembelajaran secara terisolir. Elemen-elemen gamifikasi saling menguatkan satu sama lain dalam 

ekosistem pembelajaran: engagement yang tinggi mendorong intensitas latihan yang lebih besar, 

yang pada gilirannya meningkatkan penguasaan keterampilan psikomotor; sementara penguasaan 

keterampilan yang meningkat memicu rasa kompetensi yang memperkuat engagement emosional 

dan kognitif. Siklus penguatan positif (positive reinforcement loop) ini merupakan keunggulan 

fundamental gamifikasi dibandingkan intervensi pedagogis tunggal yang hanya menargetkan satu 

variabel (Xie et al., 2023; Zainuddin et al., 2022). Program studi PJKR yang mengintegrasikan 

gamifikasi secara sistematis dalam kurikulumnya berpotensi membentuk mahasiswa yang tidak 

hanya unggul dalam kompetensi teknis, tetapi juga memiliki karakter belajar yang aktif, adaptif, 

dan bermotivasi tinggi modal penting bagi profesi guru pendidikan jasmani di era digital.  
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SIMPULAN 

Integrasi gamifikasi dalam perkuliahan Pendidikan Jasmani terbukti efektif dan memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap student engagement pada dimensi kognitif, behavioral, dan 

emosional, serta terhadap learning outcomes pada domain psikomotor dan kognitif mahasiswa 

PJKR, dengan efektivitas yang lebih tinggi secara signifikan dibandingkan pembelajaran 

konvensional baik secara parsial maupun simultan, sehingga gamifikasi direkomendasikan sebagai 

pendekatan pedagogis inovatif berbasis teknologi digital yang perlu diintegrasikan secara 

sistematis dan terencana ke dalam kurikulum PJKR sebagai strategi konkret untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran dan membentuk mahasiswa yang aktif, termotivasi, dan kompeten sebagai 

calon guru pendidikan jasmani profesional di era digital. 

Berdasarkan temuan penelitian ini, disarankan kepada dosen dan pengelola program studi 

PJKR untuk mengintegrasikan elemen gamifikasi secara sistematis ke dalam perencanaan 

pembelajaran melalui platform digital yang mudah diakses seperti Classcraft, Kahoot!, atau Gimkit 

dengan desain yang memenuhi tiga kebutuhan psikologis dasar mahasiswa sesuai Self-

Determination Theory (Deci & Ryan, 2021); penelitian selanjutnya perlu mengkaji efektivitas 

gamifikasi dengan desain randomized controlled trial yang lebih ketat, menambahkan pengukuran 

follow-up jangka panjang untuk mengevaluasi persistensi efek gamifikasi setelah intervensi 

berakhir, mengeksplorasi variabel moderator seperti tipe kepribadian dan tingkat kecanduan 

teknologi yang berpotensi memengaruhi respons mahasiswa terhadap gamifikasi, serta 

mengembangkan model gamifikasi yang lebih kontekstual terhadap kearifan lokal dan karakteristik 

spesifik pembelajaran pendidikan jasmani di Indonesia.  
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