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PENGEMBANGAN GAMIFICATION DENGAN MEDIA APLIKASI
GENIALLY PADA PEMBELAJARAN ILMU PENGETAHUAN SOSIAL
UNTUK MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR SISWA KELAS VII

DI SMPN 1 UPAU, KABUPATEN TABALONG TAHUN 2023

ABSTRAK

Pembelajaran IPS dengan media sederhana yang dibuat guru menyebabkan
pembelajaran kurang menarik, siswa cepat bosan, tidak memperhatikan penjelasan
guru dan monoton menjadi masalah utama . Permasalahan tersebut mendorong
peneliti berinisiatif untuk mencarikan alternatif pemecahannya, agar pembelajaran
lebih menarik dan berbasis tekhnologi. Peneliti berinisiatif bahwa pengembangan
Gamification berbantu Genially sebagai langkah yang tepat. Pengembangan
gamifikasi dengan berbantu Genially diharapkan akan menciptakan pembelajaran
yang lebih menarik dan menyenangkan.

Tujuan penelitian (1) Untuk mengetahui pengembangan gamification
berbantu Genially pada mata pelajaran IPS di SMPN 1 Upau, (2) Untuk
mengetahui pengembangan gamification berbantu genially terhadap peningkatkan
motivasi belajar siswa kelas VII di SMPN 1 Upau dalam Pembelajaran IPS.
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D), dengan
menggunakan model pengembangan model 4-D yaitu Define (Pendefinisian),
Design (Perancangan), Develop (Pengembangan) dan Disseminate (Penyebaran).

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa : (1) Pengembangan gamification
berbantu genially pada pembelajaran IPS di Kelas VII SMPN 1 Upau hasil validasi
oleh ahli materi dan ahli media mendapatkan rereata skor total dari ahli media
sebesar 4,67 dari skor maksimal 5. Dari ahli materi mendapat rerata skor total
sebesar 4,09 dari skor maksimal 5. Sedangkan dari uji coba pengembangan (respon
siswa) memperoleh rerata skor total sebersar 4,33 dari skor maksimal 5. Dari ketiga
hasil penilaian tersebut, setelah di rata-rata maka didapatkan rearata skor total sebesar
4,36 dari skor maksimal 5. dalam kategori yang “ sangat layak”. (2) Pengamatan
motivasi belajar siswa pada pertemuan | diperoleh rata-rata skor sebesar 25 dangan
prosentase 63% dalam kategori “cukup” Pengamatan motivasi belajar siswa pada
siklus 11 diperoleh rata-rata kualifikasi diperoleh rata-rata skor sebesar 35 dengan
dengan prosentase 80% kategori “sangat baik”. Kesimpulannya disimpulkan
bahwa pengembangan gamifikasi berbantu genially dalam pembelajaran IPS di
kelas VII SMPN 1 Upau dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.

Kata Kunci :

Pengembangan Gamication, Berbantu Genially, Pembelajaran IPS, Motivasi
Belajar
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DEVELOPMENT OF GAMIFICATION WITH GENIALLY MEDIA IN
SOCIAL SCIENCE LEARNING TO INCREASE LEARNING
MOTIVATION OF CLASS VII STUDENTS AT SMPN 1 UPAU,
TABALONG DISTRICT IN 2023

ABSTRACT

Learning social studies using simple media made by the teacher causes
learning to be less interesting, students get bored quickly, don't pay attention to the
teacher's explanations and monotony becomes the main problem. These problems
encourage researchers to take the initiative to find alternative solutions, so that
learning is more interesting and technology-based. Researchers took the initiative
that developing Gamification with the help of Genially was the right step. It is hoped
that the development of gamification with the help of Genially will create more
interesting and enjoyable learning.

Research objectives (1) To determine the development of gamification
assisted by Genially in social studies subjects at SMPN 1 Upau, (2) To determine
the development of gamification assisted by Genially in increasing the learning
motivation of class VII students at SMPN 1 Upau in social studies learning. This
research uses the Research and Development (R&D) method, using the 4-D model
development model, namely Define, Design, Develop and Disseminate.

The results of this research show that: (1) The development of gamification
assisted genially in social studies learning in Class VII SMPN 1 Upau. The results
of validation by material experts and media experts obtained a total mean score
from media experts of 4.67 out of a maximum score of 5. From material experts it
was obtained The average total score was 4.09 from a maximum score of 5.
Meanwhile, from the development trials (student responses) the average total score
was 4.33 from a maximum score of 5. From the three assessment results, after
averaging, the average total score was obtained. amounting to 4.36 out of a
maximum score of 5. in the "very appropriate” category. (2) Observing students’
learning motivation in the first meeting obtained an average score of 25 with a
percentage of 63% in the "sufficient" category. Observing students' learning
motivation in cycle Il obtained an average score of 35 with a percentage of 80%.
“very good” category. In conclusion, it can be concluded that the development of
gamification which helps genially in social studies learning in class VII SMPN 1
Upau can increase students' learning motivation.

Keywords:

Gamication Development, Genially Helping, Social Studies Learning, Learning
Motivation

vii



MOTTO

Tidak peduli susahnya skirpsi, bolak balik kampus, ngejar ngejar dosen buat
bimbingan. Yang terpenting kuliah saya harus selesai dan bawa orang tua ke
kampus buat wisuda.

Belajar untuk coba diam, belajar untuk coba membaca setiap apa yang Allah
takdirkan untuk kita dan jangan pernah menghina keadaan kadang dalam hidup
karena boleh jadi dibalik sesuatu yang tidak kita inginkan itu ada kebaikan yang
sedang Allah titipkan kepada kita.
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