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Abstrak: Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) abad ke-21 menghadapi tantangan berupa 

keberagaman karakteristik siswa dan rendahnya keterlibatan dalam metode pembelajaran konvensional. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas model pembelajaran BASRENG dalam 

meningkatkan motivasi belajar dan partisipasi siswa pada pembelajaran IPS. Penelitian menggunakan 

pendekatan deskriptif kuantitatif dengan melibatkan 28 siswa kelas VIII SMP Negeri 10 Bandung yang 

dipilih secara purposive sampling. Data dikumpulkan melalui angket. Validitas isi instrumen diuji melalui 

expert judgement oleh dosen pembimbing dan guru pamong. Data dianalisis menggunakan statistik 

deskriptif berupa perhitungan rata-rata skor tiap indikator. Implementasi BASRENG dilakukan selama 

tiga sesi pembelajaran berturut-turut tanpa media digital, menggunakan sistem soal bertingkat (ringan-

hijau 5 poin, sedang-kuning 10 poin, berat-merah 15 poin) dengan elemen gamifikasi berupa poin dan 

papan peringkat. Hasil penelitian menunjukkan dampak positif model BASRENG terhadap pembelajaran 

IPS dengan skor rata-rata keseluruhan 3,93 (kategori baik). Indikator tertinggi adalah manfaat kerja 

kelompok (4,20), diikuti motivasi belajar akibat gamifikasi (4,08), kenyamanan menyampaikan pendapat 

(4,00), dan pemahaman materi (3,44). Model pembelajaran BASRENG efektif meningkatkan motivasi, 

partisipasi, dan kenyamanan, sementara diferensiasi soal memberikan ruang bagi keberagaman 

kemampuan siswa dalam pembelajaran kolaboratif IPS. BASRENG berpotensi menjadi alternatif strategis 

untuk sekolah dengan sumber daya terbatas dalam mengembangkan pembelajaran IPS yang bermakna 

dan kontekstual. 

 
Kata Kunci: BASRENG, Gamifikasi, Diferensiasi Soal, Motivasi Belajar, Pembelajaran IPS 

 

Abstract: Twenty-first century social studies (IPS) learning faces challenges in the form of diverse 

student characteristics and low engagement in conventional learning methods. This study aims to 

evaluate the effectiveness of the BASRENG learning model in increasing student motivation and 

participation in IPS learning. The study used a quantitative descriptive approach involving 28 eighth-

grade students from SMP Negeri 10 Bandung, who were selected using purposive sampling. Data were 

collected through questionnaires. The content validity of the instruments was tested through expert 

judgement by the supervising lecturer and supervising teacher. Data were analysed using descriptive 

statistics in the form of calculating the average score for each indicator. BASRENG was implemented 

during three consecutive learning sessions without digital media, using a tiered question system (easy-

green 5 points, medium-yellow 10 points, difficult-red 15 points) with gamification elements in the form of 

points and a leaderboard. The results showed that the BASRENG model had a positive impact on social 

studies learning, with an overall average score of 3.93 (good category). The highest indicator was the 

benefits of group work (4.20), followed by learning motivation due to gamification (4.08), comfort in 

expressing opinions (4.00), and understanding of the material (3.44). The BASRENG learning model 

effectively increased motivation, participation, and comfort, while question differentiation provided space 

for diversity in students' abilities in collaborative social studies learning. BASRENG has the potential to 
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be a strategic alternative for schools with limited resources in developing meaningful and contextual 

social studies learning. 

 
Keywords: BASRENG, Gamification, Differentiated Questions, Learning Motivation, Social Studies 

Education 

 

PENDAHULUAN 
Perkembangan dunia pendidikan abad ke-21 menuntut adanya inovasi 

pembelajaran yang tidak hanya berorientasi pada capaian kognitif, tetapi juga responsif 

terhadap keberagaman karakter, minat, dan kemampuan siswa. Ilmu Pengetahuan Sosial 

(IPS) sebagai mata pelajaran yang memuat nilai-nilai sosial, ekonomi, dan budaya 

memiliki tantangan tersendiri dalam hal daya tarik dan partisipasi siswa selama proses 

pembelajaran. Banyak guru masih mengandalkan pendekatan konvensional yang kurang 

membangkitkan motivasi belajar, terutama dalam konteks kelas yang heterogen 

(Oluwagbohunmi & Alonge, 2023). Oleh karena itu, penting bagi guru untuk 

menerapkan metode pembelajaran yang inovatif dan interaktif, sehingga dapat 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran IPS (Sulistyorini & 

Salamah, 2022). Metode seperti pembelajaran kooperatif dan studi kasus dapat menjadi 

solusi efektif untuk mengatasi tantangan ini, meningkatkan motivasi dan hasil belajar 

siswa dalam IPS. 

Kondisi tersebut juga tercermin di SMP Negeri 10 Bandung sebagai sekolah 

menengah pertama berakreditasi A dengan 24 rombongan belajar dan jumlah siswa 

yang relatif besar di setiap kelas. Proses pembelajaran IPS di sekolah ini masih banyak 

bergantung pada metode konvensional berupa ceramah dan pemberian tugas tertulis, 

sehingga keterlibatan siswa dalam diskusi dan kegiatan kolaboratif belum berkembang 

optimal. Heterogenitas siswa baik dari segi kemampuan akademik, minat, maupun latar 

belakang sosial menjadi tantangan tersendiri bagi guru dalam menciptakan suasana 

belajar yang responsif. Selain itu, keterbatasan sarana penunjang, seperti akses internet 

yang belum tersedia dan fasilitas laboratorium maupun perpustakaan yang belum 

dimanfaatkan secara maksimal, turut membatasi ruang inovasi dalam pembelajaran. 

Kondisi ini memperlihatkan adanya kesenjangan antara tuntutan pendidikan abad ke-21 

yang menekankan pembelajaran aktif, interaktif, dan berbasis teknologi dengan praktik 

pembelajaran IPS di lapangan, sehingga diperlukan penerapan model pembelajaran 

inovatif seperti kooperatif dan studi kasus untuk meningkatkan motivasi serta partisipasi 

siswa sesuai dengan rekomendasi penelitian sebelumnya (Sulistyorini & Salamah, 

2022). 

Salah satu tantangan besar dalam pembelajaran IPS adalah rendahnya keterlibatan 

siswa dalam proses berpikir tingkat tinggi dan interaksi sosial bermakna. Hal ini 

diperparah oleh kurangnya ruang partisipatif yang adil bagi semua siswa, sehingga 

siswa dengan kemampuan lebih rendah cenderung pasif dan tidak percaya diri dalam 

menjawab atau menyampaikan pendapat di kelas. Oleh karena itu, pendekatan 

pembelajaran diferensiatif dan berbasis gamifikasi menjadi relevan untuk diterapkan 

dalam situasi ini (Manzano-León dkk., 2023). 

Gamifikasi dalam pendidikan telah menunjukkan potensi besar dalam 

meningkatkan motivasi intrinsik dan keterlibatan siswa (Ananda dkk., 2024). Dengan 

memasukkan elemen-elemen seperti sistem poin, leaderboard, serta level tantangan, 

pembelajaran menjadi lebih kompetitif dan menyenangkan tanpa mengorbankan tujuan 

edukatif (Febriansah dkk., 2024). Efektivitas gamifikasi juga telah dibuktikan oleh 

Efendi dan Sesmiarni (Efendi & Sesmiarni, 2022) yang menemukan bahwa 
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pemanfaatan platform gamifikasi seperti Quizizz meningkatkan keaktifan dan 

antusiasme siswa dalam proses belajar. 

Penerapan metode pembelajaran yang inovatif dan interaktif, seperti gamifikasi, 

dapat membantu menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan responsif 

terhadap kebutuhan siswa (David & Weinstein, 2023). Dengan demikian, diharapkan 

motivasi, partisipasi, dan keterlibatan siswa secara aktif dalam pembelajaran IPS dapat 

meningkat secara signifikan. Implementasi gamifikasi dalam pebelajaran IPS juga dapat 

meningkatkan kemampuan siswa dalam berpikir kritis dan berkolaborasi, yang 

merupakan keterampilan utama di abad ke-21 (Smirani & Yamani, 2024). Hal ini 

tentunya memiliki relevansi dengan kondisi pembelajaran di SMP Negeri 10 Bandung 

yang masih didominasi oleh metode ceramah, dan latihan tertulis, di mana siswa 

cenderung pasif dan kurang terlibat dalam diskusi maupun aktivitas kolaboratif, 

sehingga inovasi berbasis gamifikasi berpotensi menjadi strategi alternatif untuk 

menjawab tantangan tersebut. 

Selain gamifikasi, strategi pembelajaran diferensiatif penting diterapkan untuk 

memberikan ruang belajar yang setara dan inklusif. Hal ini didukung oleh (Afifah dkk., 

2022) yang menyatakan bahwa pendekatan pembelajaran yang beragam sesuai 

kebutuhan siswa merupakan strategi krusial dalam menjawab tantangan pendidikan 

abad 21. Melalui desain soal yang bertingkat (ringan, sedang, berat), siswa dapat 

memilih tantangan sesuai kemampuannya, dan sejalan dengan konsep pembelajaran 

berbasis empati dan personalized learning. 

Dalam konteks pembelajaran IPS, beberapa penelitian telah mengeksplorasi 

penggunaan media interaktif dan pendekatan kontekstual (Kristanti & Sujana, 2022), 

serta pemanfaatan TPACK sebagai kerangka integratif antara pedagogi, konten, dan 

teknologi (Mutiani dkk., 2021). Namun, masih sedikit kajian penelitian yang 

menggabungkan dan menyeimbangkan secara eksplisit elemen gamifikasi dengan 

model soal diferensiatif dalam pembelajaran tatap muka sederhana tanpa media 

eksternal. Oleh karena itu, penelitian lebih lanjut diperlukan untuk mengeksplorasi 

integrasi gamifikasi dan pembelajaran diferensiatif dalam konteks pembelajaran IPS 

agar dapat memberikan dampak yang lebih signifikan terhadap keterlibatan siswa 

(Chung & Pan, 2023). 

Untuk itu, penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas inovasi 

BASRENG (Bantuan Soal Ringan, Sedang, Berat dengan Gamifikasi), yang dirancang 

untuk mengatasi rendahnya partisipasi dan motivasi siswa dalam pembelajaran IPS 

khususnya pada materi Perdagangan Internasional. Model ini diharapkan dapat menjadi 

alternatif solusi dalam menghidupkan suasana pembelajaran di kelas, dan memberikan 

ruang kesetaraan bagi tumbuh kembang semua siswa, serta menumbuhkan semangat 

belajar melalui proses belajar yang partisipatif, kreatif, menantang dan kolaborasi yang 

menyenangkan. 

 

METODE 
Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif yang bertujuan 

untuk menggambarkan dan menganalisis persepsi siswa terhadap penerapan model 

pembelajaran BASRENG (Bantuan Soal Ringan, Sedang, Berat dengan Gamifikasi) 

dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. Pendekatan ini dianggap tepat karena 

tidak hanya menjelaskan kondisi yang terjadi di lapangan secara sistematis, tetapi juga 

memungkinkan pengukuran respons siswa terhadap unsur-unsur inovatif pembelajaran 

yang diterapkan (Geitz dkk., 2024). 
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Sumber data dalam penelitian ini adalah data primer, yang diperoleh dari hasil 

angket refleksi siswa setelah mengikuti pembelajaran dengan pendekatan BASRENG. 

Subjek penelitian adalah 28 siswa kelas VIII di salah satu SMP Negeri 10 Bandung, 

yang dipilih secara purposive karena karakter kelasnya yang beragam dalam hal 

kemampuan akademik dan partisipasi belajar. Penelitian dilakukan dalam rangkaian 

kegiatan Praktik Pengalaman Lapangan II (PPL II) oleh mahasiswa PPG Prajabatan IPS. 

Pelaksanaan inovasi BASRENG Seluruh proses dilaksanakan tanpa bantuan 

media digital; interaksi berlangsung secara luring dengan lembar kerja cetak dan media 

tulis konvensional. Proses pembelajaran dilaksanakan dalam tiga sesi berturut-turut 

dengan alur kegiatan yang sistematis. Pada tahap awal, guru memberikan orientasi 

materi dengan menjelaskan konsep dasar perdagangan internasional sekaligus 

menyampaikan tujuan pembelajaran agar siswa memahami arah kegiatan yang akan 

dilaksanakan. Setelah itu, guru menyajikan seperangkat soal esai yang berjumlah 90 

butir dan telah diklasifikasikan ke dalam tiga tingkat kesulitan. Soal dengan tingkat 

kesulitan ringan ditandai warna hijau dan bernilai 5 poin, berfungsi untuk menguji 

pengenalan konsep dasar. Soal tingkat sedang diberi tanda warna kuning dan bernilai 10 

poin, menuntut siswa untuk menunjukkan kemampuan pemahaman dan interpretasi. 

Sementara itu, soal tingkat berat ditandai warna merah dengan nilai 15 poin, yang 

mengharuskan siswa melakukan analisis serta sintesis terhadap konsep yang dipelajari 

Pada tahap selanjutnya, siswa diberi kebebasan untuk memilih soal sesuai dengan 

kemampuan mereka, kemudian mendiskusikannya dalam kelompok kecil. Kegiatan 

diskusi ini bertujuan mendorong interaksi antar siswa sekaligus melatih kerja sama 

dalam menyelesaikan masalah. Hasil diskusi kemudian dipresentasikan secara bergilir 

oleh setiap kelompok di depan kelas, sehingga seluruh siswa berkesempatan untuk 

berbagi gagasan dan saling mengoreksi pemahaman. Sebagai bentuk evaluasi sekaligus 

motivasi, guru mencatat perolehan poin setiap kelompok pada papan tulis dalam bentuk 

leaderboard yang dapat terlihat oleh seluruh kelas, serta memberikan umpan balik 

langsung terhadap jawaban siswa. Dengan demikian, suasana belajar menjadi lebih 

interaktif, kompetitif, dan tetap terarah pada tujuan pembelajaran. 

Instrumen utama yang digunakan adalah angket refleksi persepsi siswa yang 

dirancang untuk mengukur dampak inovasi pembelajaran terhadap aspek motivasi, 

kenyamanan, dan pemahaman materi (Kember dkk., 1997). Angket menggunakan skala 

Likert 1–5, terdiri atas empat indikator utama. Angket disebarkan secara langsung 

setelah sesi pembelajaran terakhir selesai. Siswa diminta menjawab secara jujur dan 

mandiri tanpa intervensi guru. 

 

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Penelitian 
No Indikator Pernyataan Skala 

1 Pemahaman Konsep Saya memahami materi perdagangan internasional lebih 

baik 

1–5 

2 Motivasi karena Gamifikasi Saya lebih semangat belajar dengan sistem soal bertingkat 1–5 

3 Kenyamanan Berpendapat Saya merasa nyaman saat presentasi hasil diskusi 1–5 

4 Kolaborasi & Kerja 

Kelompok 

Diskusi kelompok membantu saya memahami materi 1–5 

Sumber: Diadaptasi dari (Indriyani, 2024); (Kharizmi dkk., 2024); (Erickson dkk., 2025); (Anggristia 

dkk., 2023). 

 

Data yang terkumpul dianalisis menggunakan statistik deskriptif berupa 

perhitungan rata-rata skor tiap indikator (Andriati dkk., 2023). Hasil ini digunakan 
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untuk menggambarkan pola umum persepsi siswa, yang kemudian dibandingkan dengan 

hasil-hasil penelitian sebelumnya dalam bagian pembahasan. Validitas isi instrumen 

diuji melalui expert judgement oleh dosen pembimbing dan guru pamong sebelum 

angket digunakan (Sudaryono dkk., 2019). 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas model pembelajaran 

BASRENG (Bantuan Soal Ringan, Sedang, Berat dengan Gamifikasi) dalam 

meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Sosial (IPS). Data dikumpulkan melalui penyebaran angket refleksi kepada 28 siswa 

kelas VIII setelah mengikuti proses pembelajaran dengan penerapan inovasi tersebut. 

Angket disusun menggunakan skala Likert 1–5 dengan empat indikator utama, yaitu: (1) 

pemahaman materi, (2) semangat belajar, (3) kenyamanan presentasi, dan (4) kerja 

kelompok. Hasil pengolahan data disajikan pada Tabel 2 berikut ini: 

 

Tabel 2. Skor Rata-Rata Persepsi Siswa terhadap Inovasi BASRENG 
No Indikator Persepsi Skor Rata-rata 

1 Pemahaman terhadap materi perdagangan internasional 3,44 

2 Semangat belajar karena sistem poin dan gamifikasi 4,08 

3 Kenyamanan saat presentasi hasil diskusi 4,00 

4 Manfaat kerja kelompok dalam memahami materi 4,20 

Sumber: Data primer, hasil angket, 2025 

 

1. Pemahaman terhadap Materi 

Indikator pertama berkaitan dengan sejauh mana siswa merasa lebih memahami 

materi setelah pembelajaran menggunakan BASRENG. Rata-rata skor sebesar 3,44 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa merasakan peningkatan pemahaman, 

meskipun belum mencapai kategori sangat tinggi . Ini bisa disebabkan oleh beberapa 

faktor, seperti waktu diskusi yang terbatas atau kurangnya pendampingan intensif dari 

guru dalam proses pemecahan soal tingkat berat. Namun demikian, skor ini tetap 

mengindikasikan bahwa metode BASRENG cukup efektif sebagai alat bantu 

pemahaman, terutama melalui eksplorasi mandiri dan diskusi kelompok.  

Kriteria “cukup efektif” ini dapat dipahami karena BASRENG pada dasarnya 

telah memberikan stimulus positif terhadap pemahaman konsep, tetapi belum 

sepenuhnya mampu menjangkau seluruh kebutuhan belajar siswa. Beberapa siswa 

dengan kemampuan awal rendah mungkin masih kesulitan mengikuti alur diskusi. 

Selain itu, keterbatasan waktu tatap muka juga membatasi proses refleksi mendalam 

yang diperlukan agar pemahaman konsep meningkat secara signifikan. Dengan 

demikian, skor 3,44 mencerminkan bahwa BASRENG berfungsi sebagai inovasi 

pembelajaran yang menjanjikan, tetapi efektivitasnya masih bergantung pada faktor 

pendukung seperti alokasi waktu yang memadai, variasi tingkat kesulitan soal, serta 

keterlibatan aktif guru dalam memfasilitasi diskusi. 

 

2. Semangat Belajar karena Sistem Poin dan Gamifikasi 

Indikator kedua memperoleh skor 4,08, menandakan bahwa sebagian besar siswa 

merasa lebih semangat belajar karena adanya elemen gamifikasi seperti poin dan 

leaderboard. Banyak siswa mengaku lebih termotivasi untuk memilih soal-soal sulit 
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agar mendapatkan nilai lebih tinggi bagi kelompoknya. Hal ini mengubah dinamika 

pembelajaran dari sekadar memenuhi kewajiban menjadi pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan menantang. Motivasi kompetitif yang sehat dapat menjadi pemicu 

utama peningkatan partisipasi aktif siswa selama proses pembelajaran berlangsung. 

 

3. Kenyamanan dalam Presentasi Hasil Diskusi 

Rata-rata skor 4,00 pada indikator ini mengindikasikan bahwa siswa merasa 

cukup nyaman dalam menyampaikan hasil diskusi kelompok mereka secara bergiliran 

di depan kelas. Ini menunjukkan bahwa pendekatan BASRENG menciptakan ruang 

belajar yang aman dan menghargai partisipasi setiap siswa. Siswa dengan karakter 

pemalu atau kurang percaya diri dapat terdorong untuk berbicara karena sistem giliran 

dan pembagian peran yang adil dalam kelompok. Kegiatan presentasi ini juga berperan 

dalam melatih kemampuan komunikasi siswa yang merupakan salah satu kompetensi 

abad 21.  

 

4. Manfaat Kerja Kelompok dalam Memahami Materi 
Indikator keempat memperoleh skor tertinggi yakni 4,20. Ini menunjukkan bahwa 

siswa sangat merasakan manfaat kerja kelompok dalam memahami soal dan konsep 

yang diberikan. Pendekatan kolaboratif memungkinkan siswa belajar dari satu sama lain 

dan membangun pengertian bersama melalui diskusi. Hal ini juga sejalan dengan prinsip 

pembelajaran sosial-konstruktivis di mana interaksi antar peserta didik memperkuat 

pemahaman. Kerja kelompok juga berfungsi sebagai bentuk scaffolding alami yang 

mendukung siswa yang lebih lemah dalam mengikuti pembelajaran. 

Secara keseluruhan, keempat indikator menunjukkan hasil positif terhadap 

penerapan model BASRENG. Rata-rata skor dari keempat indikator adalah 3,93, yang 

berarti berada pada kategori “baik”. Temuan ini memberikan gambaran bahwa model 

ini mampu menciptakan suasana belajar yang inklusif, menarik, dan memfasilitasi 

partisipasi aktif semua siswa. 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa inovasi BASRENG (Bantuan Soal Ringan, 

Sedang, Berat dengan Gamifikasi) memberikan dampak positif terhadap pembelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), khususnya dalam meningkatkan motivasi belajar dan 

partisipasi siswa. Hal ini tentunya sejalan dengan banyak teori belajar bahwa belajar 

harus memberikan pembiasaan, pengalaman, stimulus dan keterlibatan siswa secara 

berkelanjutan. 

 

1. Gamifikasi sebagai Pemicu Motivasi Intrinsik Siswa 

Indikator “semangat belajar” memperoleh skor tinggi (4,08), yang menandakan 

bahwa penggunaan sistem poin dan leaderboard berhasil mendorong motivasi siswa 

untuk aktif dalam pembelajaran. Hal ini mendukung temuan Febriansah dkk., (2024) 

yang menjelaskan bahwa gamifikasi menciptakan dinamika kompetitif yang mendorong 

motivasi intrinsik tanpa mengesampingkan nilai edukatif. Demikian pula, Ananda dkk., 

(2024) menekankan bahwa strategi gamifikasi seperti badge, skor, dan sistem level 

membuat aktivitas belajar lebih menarik dan bermakna. 

Dalam konteks BASRENG, siswa berlomba untuk memilih soal dengan level 

tertinggi untuk memperoleh poin maksimal. Ini menandakan bahwa sistem gamifikasi 

tidak hanya meningkatkan minat, tetapi juga menantang siswa untuk melampaui batas 
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kenyamanan belajar mereka. Sistem ini juga mendorong kolaborasi antar siswa, di mana 

mereka dapat saling memotivasi untuk mencapai peringkat lebih tinggi di leaderboard, 

menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis dan interaktif. Sistem leaderboard 

dalam gamifikasi berfungsi sebagai alat yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan 

siswa, mendorong mereka untuk berkompetisi secara sehat dan berusaha mencapai hasil 

yang lebih baik (Rosida & Wahyuningsih, 2024). Selain itu, leaderboard memberikan 

umpan balik langsung tentang pencapaian siswa, yang dapat meningkatkan motivasi dan 

pencapaian mereka dalam proses belajar (Park & Kim, 2021).  

Sistem ini juga memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar dari kesalahan 

mereka, sehingga mereka dapat memperbaiki strategi belajar dan meningkatkan hasil 

akademis secara keseluruhan..Selain itu, penerapan gamifikasi dalam pembelajaran 

dapat memperkaya pengalaman belajar siswa dengan elemen yang menarik, seperti 

tantangan dan penghargaan, yang mendorong keterlibatan aktif mereka (Dhias 

Muhammad Naufal dkk., 2024).  

Penerapan gamifikasi dalam konteks pembelajaran, seperti penggunaan sistem 

poin dan leaderboard, terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

siswa, seperti yang ditunjukkan dalam penelitian sebelumnya (Rosida & Wahyuningsih, 

2024). Dengan demikian, gamifikasi dapat menjadi strategi yang berpotensi untuk 

meningkatkan pengalaman belajar secara keseluruhan. Penerapan strategi gamifikasi 

yang tepat mampu menciptakan lingkungan belajar yang sehat, positif dan berkeadilan, 

sehingga siswa lebih termotivasi untuk berkolaborasi, dan berpartisipasi aktif dalam 

proses pembelajaran. 

 

2. Pembelajaran Diferensiatif dan Keadilan dalam Partisipasi 

Penerapan tiga level soal (ringan, sedang, berat) memungkinkan siswa memilih 

materi belajar yang menarik, menantang dan sesuai dengan kapasitas mereka, sehingga 

prinsip pembelajaran diferensiatif dapat tercapai. Hal ini sesuai dengan gagasan Afifah 

dkk., (2022) bahwa tantangan pendidikan abad 21 adalah menyediakan ruang belajar 

yang adil dan setara bagi semua siswa, tanpa mengorbankan kualitas pembelajaran itu 

sendiri. 

Model BASRENG menjawab tantangan ini melalui pemberian pilihan, bukan 

paksaan. Siswa dengan kepercayaan diri rendah pun dapat terlibat tanpa rasa takut 

gagal, sementara siswa yang lebih unggul bisa memilih tantangan lebih berat. Ini 

merupakan praktik konkret dari personalized learning yang mendukung keadilan dan 

inklusivitas dalam kelas. 

Model ini tidak hanya meningkatkan motivasi siswa, tetapi juga memungkinkan 

mereka untuk belajar sesuai dengan gaya dan kebutuhan masing-masing, menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna. Dengan demikian, penerapan model 

pembelajaran yang fleksibel seperti BASRENG sangat penting untuk meningkatkan 

kepercayaan diri dan keterlibatan siswa, terutama bagi mereka yang mengalami 

kesulitan dalam belajar (Zeng, 2020). Model ini juga sejalan dengan tujuan kurikulum 

Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) yang menekankan pada pembentukan sikap 

sosial dan pemahaman global siswa (Andariana, 2022).  

Dengan pendekatan ini, siswa diharapkan dapat melihat fenomena di sekitar 

mereka dari perspektif multidimensional.Penerapan model pembelajaran yang adaptif 

dan inklusif seperti BASRENG dapat membantu siswa mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis dan analitis, yang sangat penting dalam menghadapi tantangan global saat 

ini (Andariana, 2022). Model ini juga berkontribusi pada pengembangan keterampilan 
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sosial siswa, yang merupakan bagian integral dari kurikulum Pendidikan IPS, dengan 

memfasilitasi interaksi yang positif di antara mereka. 

 

3. Kolaborasi dan Interaksi Sosial sebagai Fondasi Pembelajaran Aktif 

Indikator dengan skor tertinggi (4,20) adalah manfaat kerja kelompok. Fakta ini 

menguatkan pandangan Kristanti & Sujana, (2022) bahwa pembelajaran kolaboratif 

mampu meningkatkan pemahaman konsep melalui interaksi sosial secara 

berkesinambungan selama proses pembelajaran. Dalam BASRENG, proses diskusi 

kelompok tidak hanya membantu siswa memahami soal, tetapi juga menumbuhkan 

keterampilan komunikasi, kerja sama, dan empati. 

Penting dicatat bahwa pembelajaran berbasis kerja kelompok bukan sekadar 

strategi teknis, tetapi juga berfungsi sebagai bentuk scaffolding sosial yang efektif. 

Siswa yang lemah terbantu oleh rekan setimnya, sementara siswa yang lebih kuat 

mendapatkan peluang untuk mengasah kemampuan menjelaskan konsep. Ini konsisten 

dengan pendekatan konstruktivistik dalam pembelajaran IPS, dimana pemahaman dan 

pemaknaan materi pelajaran dibangun melalui interaksi, pertisipasi, dan kolaborasi 

secara bersama-sama. 

Pembelajaran yang melibatkan kolaborasi ini sejalan dengan prinsip-prinsip 

pendidikan IPS yang menekankan pentingnya hubungan sosial dalam memahami 

konteks kehidupan sehari-hari siswa (Sukamto, 2022). Kolaborasi dalam pembelajaran 

tidak hanya meningkatkan pemahaman akademis, tetapi juga membentuk karakter sosial 

siswa, yang sangat penting dalam konteks pendidikan saat ini. Dengan demikian, 

kolaborasi dalam pembelajaran menjadi alat penting untuk menciptakan lingkungan 

belajar yang mendukung perkembangan social, emosional, dan akademis siswa, sesuai 

dengan prinsip pendidikan yang holistik integratif.  

Oleh karena itu, penerapan model pembelajaran yang berpusat pada siswa dapat 

memperkuat kolaborasi dan interaksi sosial di antara siswa, yang pada gilirannya 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis mereka. Model pembelajaran yang berpusat 

pada siswa, seperti Multiliterasi Sosial, dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

melalui interaksi sosial dan kolaborasi yang efektif (Jamiruddin & Ilyas Thamrin, 

2023). Model ini tidak hanya mendorong partisipasi aktif siswa, tetapi juga menciptakan 

ruang bagi mereka untuk berbagi perspektif dan membangun pemahaman yang lebih 

mendalam tentang materi pembelajaran. 

 

4. Presentasi Bergilir sebagai Media Pelatihan Literasi Lisan 
Skor sebesar 4,00 pada indikator kenyamanan presentasi menunjukkan bahwa 

strategi presentasi bergilir dalam BASRENG cukup berhasil menciptakan suasana 

belajar yang aman dan mendukung. Berbeda dari metode tradisional yang sering 

menekankan presentasi sukarela oleh siswa tertentu saja, model ini memberikan peluang 

yang setara bagi seluruh siswa untuk berbicara, berpendapat, dan berdiskusi secara 

akrab, hangat dan menyenangkan. 

Menurut Sheng Mei & Surat, (2021) rasa percaya diri dalam menyampaikan ide 

secara lisan sangat dipengaruhi oleh pengalaman dan konteks yang sesuai dengan 

pengalamannya. Melalui sistem giliran dan umpan balik yang membangun dan 

berdampak positif dari guru, siswa yang semula pasif dapat bertransformasi menjadi 

kolaborator dan komunikator yang handal. Hal ini sejalan dengan prinsip student 

agency, dimana siswa diberi otoritas dan kepercayaan untuk mengelola 

pembelajarannya sendiri secara mandiri maupun bersama-sama. 
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Penerapan strategi presentasi bergilir ini dapat meningkatkan keterampilan 

berbicara siswa, mirip dengan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa media buku 

cerita bergambar efektif dalam meningkatkan kemampuan berbicara anak (Sripatin 

dkk., 2023). Penerapan metode ini tidak hanya memperkuat keterampilan berbicara, 

tetapi juga membangun kepercayaan diri siswa dalam berkomunikasi di lingkungan 

belajar yang inklusif dan mendukung. Dengan demikian, presentasi bergilir dapat 

dianggap sebagai pendekatan inovatif dalam pelatihan literasi lisan, yang sejalan dengan 

temuan bahwa penyampaian ide secara lisan dipengaruhi oleh konteks yang aman dan 

pengalaman positif (Sripatin dkk., 2023). Penting untuk terus mengeksplorasi metode 

yang dapat meningkatkan keterampilan berbicara siswa, terutama dalam konteks 

pembelajaran yang mendukung dan inklusif. 

 

5. Pemahaman Konsep: Tantangan dan Peluang 

Meskipun hasil secara umum menunjukkan tren positif, skor pemahaman konsep 

masih relatif rendah (3,44). Ini menunjukkan bahwa inovasi pembelajaran berbasis 

gamifikasi dan diferensiasi soal perlu diimbangi dengan intervensi pedagogis yang lebih 

intensif. Sebagaimana dikemukakan oleh Fajar Ayu dkk., (2024) dan Azman dkk., 

(2023), gamifikasi tanpa penguatan konseptual dari guru cenderung hanya memfasilitasi 

aspek motivasional, bukan kognitif siswa selama pembelajaran berlangsung. 

Guru perlu memberikan scaffolding yang tepat selama diskusi berlangsung, 

seperti pertanyaan pemandu, klarifikasi konsep, dan refleksi kritis. Selain itu, integrasi 

media visual atau digital sederhana dapat membantu memperkuat representasi konsep 

dalam pikiran siswa untuk meningkatkan pemahaman mereka. Dengan kombinasi antara 

gamifikasi dan dukungan pedagogis yang efektif dapat menciptakan lingkungan belajar 

yang lebih mendukung perkembangan kognitif dan kolaboratif siswa di sekolah (Firdaus 

& Faisal, 2021). 

Penting bagi pendidik untuk mengevaluasi strategi yang digunakan dalam 

pembelajaran agar dapat menyesuaikan dengan kebutuhan dan perkembangan kognitif 

siswa. Kombinasi ini tidak hanya meningkatkan motivasi siswa, tetapi juga berpotensi 

memperkuat kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah mereka dalam konteks 

pembelajaran. Pendidikan yang memadukan gamifikasi dengan pendekatan kontekstual 

dapat lebih efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa, sehingga 

mereka lebih siap menghadapi tantangan di dunia nyata (Chang & Yeh, 2021). Oleh 

karena itu, penelitian lebih lanjut diperukan untuk mengeksplorasi bagaimana elemen 

gamifikasi dapat dioptimalkan dalam konteks pendidikan untuk meningkatkan hasil 

belajar. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru 

tentang penerapan gamifikasi dalam pendidikan dan berdampak terhadap hasil belajar 

siswa di berbagai tingkat pendidikan dengan kondisi sekolah yang beragam. 

Penelitian ini juga dapat membantu mengidentifikasi faktor-faktor yang 

mempengaruhi efektivitas gamifikasi dalam pembelajaran, seperti dukungan teknologi 

dan pendekatan pedagogis yang tepat. Untuk mencapai tujuan tersebut, penting bagi 

para peneliti untuk melakukan studi lebih lanjut yang mengkaji secara mendalam 

penerapan gamifikasi dalam konteks yang berbeda, termasuk tantangan yang dihadapi 

dalam implementasinya 

. 

6. Implikasi Praktis dari Inovasi BASRENG 

Implementasi model BASRENG dalam pembelajaran IPS terbukti memberikan 

dampak positif meskipun tidak bergantung pada dukungan teknologi canggih. Dengan 
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memanfaatkan soal cetak, papan tulis, dan dinamika kelas, model ini dapat direplikasi 

oleh guru di berbagai jenjang pendidikan, termasuk sekolah dengan keterbatasan 

fasilitas. Hal ini relevan dengan kondisi SMP Negeri 10 Bandung yang belum memiliki 

akses internet sekolah serta masih terbatas dalam pemanfaatan laboratorium dan 

perpustakaan. Keberhasilan BASRENG menunjukkan bahwa interaksi langsung antar 

siswa dalam kelompok diskusi maupun pemecahan masalah bersama mampu 

meningkatkan motivasi belajar sekaligus memperkuat pemahaman konsep-konsep IPS. 

Temuan ini sejalan dengan pandangan Johnson, (2019) yang menegaskan bahwa 

interaksi sosial dalam pembelajaran kooperatif berkontribusi pada peningkatan 

keterlibatan dan hasil belajar siswa. 

Lebih jauh, BASRENG memperlihatkan bahwa inovasi pembelajaran tidak selalu 

harus mahal atau kompleks, melainkan cukup berangkat dari pemahaman mendalam 

terhadap kebutuhan siswa, konteks kelas, dan kreativitas pedagogis guru. Pendekatan 

sederhana ini sejalan dengan gagasan Perdue, (2020) tentang pentingnya keterampilan 

abad ke-21 yang dapat dikembangkan melalui strategi pembelajaran aktif, kolaboratif, 

dan kontekstual. Dengan demikian, BASRENG berpotensi menjadi model pembelajaran 

yang berkelanjutan di sekolah-sekolah dengan sumber daya terbatas. Bagi pendidik, hal 

ini mengandung implikasi bahwa eksplorasi metode yang relevan dengan karakteristik 

siswa dan kondisi kelas merupakan langkah penting agar pembelajaran IPS tetap 

bermakna. Oleh karena itu, penerapan BASRENG dapat dipandang sebagai alternatif 

strategis dalam upaya meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta pendidikan karakter 

siswa melalui pembelajaran IPS yang sederhana, terjangkau, namun tetap kontekstual 

(Wann Nurdiana Sari, 2021). 

 

KESIMPULAN 
Penelitian ini menunjukkan bahwa inovasi BASRENG (Bantuan Soal Ringan, 

Sedang, Berat dengan Gamifikasi) memberikan dampak positif terhadap pembelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial, khususnya dalam meningkatkan motivasi belajar, partisipasi 

aktif, dan kenyamanan siswa dalam belajar. Sistem soal bertingkat yang disertai elemen 

gamifikasi seperti poin dan leaderboard mendorong siswa untuk lebih termotivasi dan 

tertantang dalam mengikuti pembelajaran, sekaligus memberi ruang bagi keberagaman 

kemampuan melalui diferensiasi pilihan soal. 

Indikator tertinggi terdapat pada aspek kerja kelompok (4,20), yang menegaskan 

pentingnya partisipasi dan kolaborasi dalam memperkuat pemahaman konsep selama 

pembelajaran berlangsung. Meskipun demikian, skor pemahaman materi (3,44) 

mengindikasikan bahwa pendampingan guru selama diskusi tetap menjadi elemen 

penting dalam mendukung proses pembelajaran yang efektif, menyenangkan, dan 

menantang berbasis gamifikasi. 

Model BASRENG dapat diterapkan secara luas karena tidak bergantung pada 

teknologi digital, dan relevan untuk diterapkan diberbagai kondisi lingkungan belajar 

yang beragam. Penelitian ini merekomendasikan agar guru terus belajar dan 

mengembangkan proses pembelajaran berbasis empati, pilihan, dan tantangan agar 

siswa merasa dimanusiakan dalam proses belajar. Untuk penelitian selanjutnya, 

disarankan untuk mengembangkan evaluasi kuantitatif yang lebih komprehensif dengan 

desain eksperimen maupun kuasi-eksperimen untuk mengukur dampak langsung 

terhadap capaian kognitif, afektif, hingga psikomotorik siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung. 
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