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Abstrak

Gamifikasi telah menjadi pendekatan inovatif dalam pendidikan, termasuk dalam pelatihan pelatih
olahraga, dengan tujuan meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta. Penelitian ini bertujuan
untuk menganalisis efektivitas gamifikasi dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan calon pelatih
olahraga selama proses pembelajaran. Metode kuantitatif digunakan dengan desain eksperimen semu,
melibatkan kelompok eksperimen yang mendapatkan pembelajaran berbasis gamifikasi dan kelompok
kontrol yang menggunakan metode konvensional. Pengumpulan data dilakukan melalui kuesioner
skala motivasi dan keterlibatan yang telah divalidasi, serta dianalisis menggunakan uji statistik
parametrik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelompok eksperimen mengalami peningkatan
signifikan dalam motivasi dan keterlibatan dibandingkan dengan kelompok kontrol (p < 0,05). Hal ini
menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi dalam pelatihan pelatih olahraga memiliki dampak positif
terhadap partisipasi aktif dan pengalaman belajar peserta. Implikasi dari temuan ini dapat menjadi
dasar bagi institusi pendidikan dan pelatihan untuk mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih
menarik dan interaktif.

Kata Kunci: gamifikasi; pelatih olahraga; motivasi; keterlibatan; pembelajaran interaktif

Abstract

Gamification has emerged as an innovative approach in education, including in sports coach training,
aiming to enhance participants' motivation and engagement. This study aims to analyze the effectiveness
of gamification in increasing the motivation and engagement of prospective sports coaches during the
learning process. A quantitative method with a quasi-experimental design was employed, involving an
experimental group receiving gamified learning and a control group using conventional methods. Data
were collected using validated motivation and engagement scale questionnaires and analyzed with
parametric statistical tests. The results indicate that the experimental group experienced a significant
increase in motivation and engagement compared to the control group (p < 0.05). These findings suggest
that the application of gamification in sports coach training positively impacts participants' active
participation and learning experience. The implications of this study can serve as a foundation for
educational and training institutions to develop more engaging and interactive learning strategies.
Keywords: gamification; sports coach; motivation; engagement; interactive learning
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PENDAHULUAN

Pendidikan pelatih olahraga memegang peran penting dalam pengembangan atlet,
namun metode tradisional sering kali kurang mampu memenuhi kebutuhan generasi muda
yang semakin terbiasa dengan teknologi dan inovasi. Generasi ini memiliki preferensi untuk
pengalaman yang lebih interaktif, menyenangkan, dan melibatkan elemen-gamifikasi yang
dapat meningkatkan motivasi. Selain melalui sebuah permaian motivasi diri dapat meningkat,
motivasi diri dapat meningkat dengan kegiatan ice breaking yang dilakukan ditengah
pembelajaran berlangsung (Pratama & Diah Rohmana, 2024). Oleh karena itu, penting untuk
mengkaji pendekatan baru yang bisa membuat pendidikan pelatih lebih menarik dan efektif,
salah satunya melalui gamifikasi. Gamifikasi, yang melibatkan penggunaan elemen-gamifikasi
dalam konteks non-permainan, telah terbukti meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar
dalam berbagai bidang. Penerapan metode ini dalam pendidikan pelatih olahraga berpotensi
mengubah cara pelatih mempelajari keterampilan baru dan berinteraksi dengan informasi.

Di sisi lain, pendidikan pelatih tradisional umumnya berfokus pada materi teori dan
praktik teknis, yang kadang-kadang membuat proses belajar terasa monoton dan kurang
menarik, (Sambol et al., 2024). Hal ini menyebabkan keterlibatan peserta pelatihan menjadi
rendah, khususnya bagi generasi muda yang lebih cenderung terhubung dengan dunia digital
salah satunya perkembangan penggunaan video Al untuk meningkatkan kemampuan
ketrampilan (Syobri et al,, n.d.). Gamifikasi, dengan elemen-elemen seperti tantangan, poin,
dan leaderboard, dapat menjadi jembatan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan
pelatih muda dalam proses belajar. Gamifikasi dapat menciptakan lingkungan belajar yang
lebih menyenangkan dan mendorong pelatih untuk lebih aktif terlibat dalam latihan. Oleh
karena itu, penting untuk mengeksplorasi bagaimana penerapan gamifikasi dalam pendidikan
pelatih dapat menghasilkan dampak positif terhadap hasil pelatihan.

Salah satu keunggulan gamifikasi adalah kemampuannya untuk menumbuhkan
semangat kompetisi dan kolaborasi antar peserta serta meningkatkan kebugaran fisik dan
hasil belajar (Pratama et al, 2024). Dalam konteks pendidikan pelatih, hal ini dapat
membantu menciptakan atmosfer yang mendorong pelatih untuk bekerja sama dalam
menyelesaikan tantangan dan belajar lebih banyak, (Carson et al., 2024). Selain itu, gamifikasi
juga dapat meningkatkan pembelajaran dengan cara memberikan umpan balik yang lebih
cepat dan terus-menerus, yang sangat penting dalam meningkatkan keterampilan pelatih.
Pendekatan ini memungkinkan pelatih untuk melihat perkembangan mereka secara langsung,
serta memberi mereka rasa pencapaian yang lebih sering dibandingkan dengan metode
pembelajaran tradisional. Hal ini tentunya bisa meningkatkan kepuasan dan motivasi untuk
terus berkembang, (Tomer et al., 2024).

Namun, meskipun gamifikasi menawarkan potensi besar, belum banyak penelitian yang
secara spesifik mengkaji penerapannya dalam pendidikan pelatih olahraga. Penelitian yang
ada lebih sering membahas penerapan gamifikasi di bidang pendidikan umum atau pelatihan
keterampilan dalam Kkonteks non-olahraga. Oleh Kkarena itu, penting untuk melakukan
eksperimen yang menguji efektivitas gamifikasi dalam konteks yang lebih spesifik, seperti
pelatihan pelatih olahraga, (Dino et al,, 2025). Penelitian ini akan mengisi celah pengetahuan
yang ada dengan mengeksplorasi bagaimana penerapan gamifikasi dalam pendidikan pelatih
olahraga dapat mempengaruhi keterampilan, motivasi, dan kepuasan peserta pelatihan.

Penelitian ini akan berfokus pada pelatih olahraga muda yang baru memulai karir
mereka. Mereka mewakili kelompok yang paling terbuka terhadap pendekatan baru dan
teknologi, serta lebih cenderung untuk merespons terhadap inovasi seperti gamifikasi.
Melalui eksperimen ini, diharapkan dapat ditemukan bukti empiris mengenai efektivitas
gamifikasi dalam mempercepat proses belajar dan meningkatkan keterlibatan peserta
pelatihan. Selain itu, penelitian ini juga akan memberikan wawasan lebih dalam tentang
Lagaimana elemen-gamifikasi seperti penghargaan dan tantangan dapat diterapkan dalam
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konteks pendidikan pelatih olahraga.

Penelitian ini memiliki tujuan utama untuk mengidentifikasi seberapa besar pengaruh
gamifikasi terhadap kemampuan pelatih olahraga dalam memahami dan mengaplikasikan
teknik pelatihan. Selain itu, penelitian ini juga akan melihat dampak gamifikasi terhadap
motivasi dan rasa keterlibatan pelatih, yang berperan penting dalam keberhasilan
pendidikan. Sebagai metode yang relatif baru dalam dunia pendidikan pelatih olahraga,
gamifikasi memberikan peluang untuk meningkatkan pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan dan efektif. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
signifikan terhadap pengembangan metode pelatihan yang lebih inovatif dan efektif di masa
depan.

Melalui penelitian ini, diharapkan dapat ditemukan cara-cara baru untuk meningkatkan
kualitas pendidikan pelatih olahraga yang sesuai dengan karakteristik generasi muda. Dengan
menggunakan gamifikasi, pendidikan pelatih dapat menjadi lebih menarik dan relevan,
memanfaatkan teknologi yang sudah familiar bagi pelatih muda, (Spaaij et al., 2018). Di sisi
lain, penelitian ini juga akan membuka wawasan lebih lanjut tentang penerapan konsep-
konsep permainan dalam bidang pendidikan olahraga yang selama ini jarang dieksplorasi.
Penemuan yang didapatkan dari penelitian ini dapat digunakan oleh lembaga pendidikan dan
asosiasi olahraga untuk merancang program pelatihan yang lebih sesuai dengan tuntutan
zaman.

Secara keseluruhan, penelitian ini bertujuan untuk memperkenalkan dan menguji
metode gamifikasi sebagai pendekatan yang dapat memperkaya pendidikan pelatih olahraga,
khususnya bagi generasi muda. Dengan mengkombinasikan elemen-gamifikasi dalam proses
belajar, gamifikasi dapat membantu menciptakan pengalaman pelatihan yang lebih dinamis,
menyenangkan, dan bermanfaat. Diharapkan, penelitian ini bisa menjadi langkah awal dalam
mendorong perubahan besar dalam cara pendidikan pelatih olahraga dilakukan, dengan
memberi fokus pada inovasi dan perkembangan teknologi.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan eksperimen untuk mengevaluasi dampak
penerapan pendekatan inovatif dalam pendidikan pelatih olahraga untuk generasi muda.
Sampel penelitian terdiri dari 30 pelatih olahraga yang berusia antara 18 hingga 45 tahun dan
berasal dari berbagai cabang olahraga yang terlibat dalam program pelatihan yang dilakukan
oleh lembaga pendidikan pelatih olahraga. Pelatih-pelatih ini dipilih berdasarkan kriteria usia
dan pengalaman kerja yang masih terbilang baru dalam dunia pelatihan. Seluruh peserta
diberikan pelatihan dengan menggunakan pendekatan berbasis gamifikasi untuk
meningkatkan motivasi dan keterlibatan dalam pembelajaran.

Proses eksperimen dilakukan dalam dua kelompok: kelompok eksperimen yang
diberikan pendekatan berbasis gamifikasi dan kelompok kontrol yang mengikuti pelatihan
tradisional. Kelompok eksperimen diberikan materi pelatihan yang dirancang dengan
gamifikasi, seperti tantangan, sistem penghargaan, dan kompetisi ringan antar sesama
peserta. Sebaliknya, kelompok kontrol mengikuti pelatihan yang lebih konvensional, tanpa
gamifikasi. Program pelatihan berlangsung selama enam minggu, dengan sesi pelatihan yang
dilakukan dua kali seminggu, masing-masing selama dua jam.

Pengumpulan data dilakukan melalui observasi langsung selama pelatihan, wawancara
mendalam dengan peserta, dan pengisian kuesioner yang mengukur tingkat motivasi,
keterlibatan, serta keterampilan yang diperoleh selama pelatihan. Data yang terkumpul
dianalisis menggunakan teknik statistik untuk membandingkan hasil antara kedua kelompok
dan mengevaluasi efektivitas pendekatan yang diterapkan. Selain itu, wawancara juga
memberikan wawasan kualitatif mengenai persepsi peserta terhadap perubahan yang mereka
alami setelah mengikuti pelatihan.
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HASIL

Hasil penelitian menunjukkan perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen
yang menggunakan pendekatan berbasis gamifikasi dan kelompok kontrol yang mengikuti
pelatihan tradisional. Analisis data menunjukkan peningkatan yang lebih besar dalam
motivasi dan keterlibatan peserta yang menerima pelatihan dengan gamifikasi. Motivasi
peserta yang berada dalam kelompok eksperimen menunjukkan peningkatan yang lebih
signifikan, terutama dalam hal antusiasme dan keinginan untuk mengikuti setiap sesi
pelatihan.

Keterlibatan peserta yang diberikan pelatihan berbasis permainan juga lebih tinggi,
terbukti dengan kehadiran yang lebih konsisten dan partisipasi aktif dalam setiap aktivitas.
Kelompok eksperimen lebih sering terlibat dalam tantangan-tantangan yang diberikan,
sedangkan kelompok kontrol lebih pasif dan terkadang kehilangan motivasi saat menghadapi
kesulitan. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan berbasis gamifikasi mampu meningkatkan
rasa keterlibatan peserta dalam pelatihan.

Dalam hal penguasaan keterampilan, kelompok eksperimen juga menunjukkan hasil
yang lebih baik. Setelah mengikuti pelatihan berbasis gamifikasi, peserta merasa lebih
percaya diri dan mampu menerapkan keterampilan yang diajarkan dalam konteks praktis. Hal
ini diukur melalui tes keterampilan yang diberikan setelah program pelatihan selesai.
Sementara itu, kelompok kontrol menunjukkan peningkatan keterampilan yang lebih
terbatas.

Tabel 1 : Menunjukkan perbandingan hasil antara kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol dalam hal motivasi, keterlibatan, dan penguasaan keterampilan

Aspek Kelompok Kelompok Peningkatan (%)
Eksperimen Kontrol

Motivasi 85% 62% 23%

Keterlibatan 90% 68% 22%

Penguasaan 80% 55% 25%

Keterampilan

Dari tabel tersebut, terlihat bahwa kelompok eksperimen memperoleh peningkatan
yang lebih besar pada semua aspek yang diukur. Peningkatan motivasi pada kelompok
eksperimen mencapai 23%, sedangkan kelompok kontrol hanya mengalami peningkatan
sebesar 12%. Keterlibatan dalam pelatihan juga meningkat lebih signifikan pada kelompok
eksperimen, mencapai 22%, sementara kelompok kontrol hanya 10%.

Penguasaan keterampilan merupakan aspek yang juga menunjukkan hasil yang
menggembirakan pada kelompok eksperimen. Dengan peningkatan sebesar 25%, peserta
yang mengikuti pelatihan berbasis permainan menunjukkan kemampuan yang lebih baik
dalam menerapkan keterampilan yang diajarkan, dibandingkan dengan kelompok kontrol
yang hanya mengalami peningkatan sebesar 18%. Data ini menunjukkan bahwa penggunaan
gamifikasi dalam pelatihan mampu mempercepat proses pembelajaran dan penguasaan
keterampilan.

Wawancara dengan peserta dari kelompok eksperimen juga mengungkapkan bahwa
mereka merasa lebih tertantang dan termotivasi untuk mengikuti pelatihan berkat adanya
gamifikasi. Beberapa peserta menyatakan bahwa aspek kompetisi dan penghargaan dalam
pelatihan berbasis permainan membuat mereka merasa lebih terlibat dan bersemangat.
Sebaliknya, peserta dari kelompok kontrol mengungkapkan rasa jenuh dan kurangnya
motivasi dalam mengikuti pelatihan tradisional.
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Hasil observasi selama pelatihan juga mendukung temuan tersebut. Pada kelompok
eksperimen, pelatih melaporkan bahwa peserta lebih sering mengajukan pertanyaan dan
lebih aktif dalam berdiskusi selama sesi pelatihan. Hal ini menandakan adanya peningkatan
keterlibatan yang lebih tinggi dalam pembelajaran. Di sisi lain, kelompok kontrol cenderung
lebih pasif dan hanya mengikuti instruksi tanpa banyak interaksi.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan pendekatan
berbasis gamifikasi dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan penguasaan keterampilan
pada pelatih olahraga generasi muda. Pendekatan ini terbukti lebih efektif dibandingkan
dengan pelatihan tradisional, yang cenderung lebih monoton dan kurang dapat menarik
perhatian peserta. Oleh karena itu, pendekatan berbasis permainan dapat menjadi alternatif
yang lebih baik untuk meningkatkan kualitas pendidikan pelatih olahraga.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini memberikan wawasan yang penting terkait penerapan metode
gamifikasi dalam pendidikan pelatih olahraga. Secara keseluruhan, hasil yang diperoleh
menunjukkan bahwa pendekatan berbasis gamifikasi dapat meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan penguasaan keterampilan pelatih. Peningkatan yang signifikan pada
kelompok eksperimen dibandingkan dengan kelompok kontrol membuktikan efektivitas
metode ini dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Dalam konteks pendidikan pelatih,
motivasi dan keterlibatan merupakan faktor kunci yang dapat mempengaruhi hasil pelatihan
secara keseluruhan, (Van Meervelt et al., 2024), (Carlhed Ydhag & Osman, 2025).

Salah satu temuan yang paling menarik adalah peningkatan motivasi yang terjadi pada
kelompok eksperimen. Penggunaan gamifikasi, seperti tantangan dan penghargaan, berhasil
memicu semangat peserta untuk lebih terlibat dalam setiap sesi pelatihan. Hal ini sejalan
dengan teori motivasi yang menyatakan bahwa elemen kompetisi dan penghargaan dapat
meningkatkan motivasi intrinsik peserta. Motivasi yang lebih tinggi ini, pada gilirannya,
berpengaruh positif terhadap keterlibatan mereka dalam proses pelatihan, (Corbin, 2021).

Keterlibatan yang lebih tinggi pada kelompok eksperimen juga menunjukkan hasil yang
menggembirakan. Peserta yang mengikuti pelatihan berbasis gamifikasi menunjukkan
kehadiran yang lebih konsisten dan partisipasi yang lebih aktif. Mereka merasa lebih
tertantang dan merasa memiliki peran penting dalam setiap sesi. Hal ini berbeda dengan
kelompok kontrol yang cenderung pasif dan lebih sedikit berinteraksi dengan pelatih serta
sesama peserta. Keterlibatan yang tinggi ini sangat penting karena meningkatkan kualitas
pembelajaran secara keseluruhan.

Penguasaan keterampilan yang lebih baik pada kelompok eksperimen juga menjadi
indikator keberhasilan penerapan metode gamifikasi. Pelatih yang mengikuti pelatihan
berbasis permainan merasa lebih percaya diri dan mampu mengaplikasikan keterampilan
yang diajarkan dalam situasi nyata, (Backman et al, 2024), (Schneider et al, 2023).
Keberhasilan ini dapat dikaitkan dengan fakta bahwa gamifikasi mendorong peserta untuk
terus berlatih dan mengasah keterampilan mereka, meskipun tantangan yang dihadapi tidak
selalu mudah. Sebaliknya, kelompok kontrol menunjukkan peningkatan keterampilan yang
terbatas, karena kurangnya tantangan yang mendorong mereka untuk berlatih lebih giat, (Yi
etal, 2024).

Penemuan ini menunjukkan bahwa pendekatan berbasis permainan dapat
mempercepat proses pembelajaran, karena dapat menciptakan lingkungan yang lebih
menarik dan menyenangkan (Pratama & Diah Rohmana, 2024). Pembelajaran yang
menyenangkan dapat meningkatkan daya ingat dan keterampilan peserta dengan lebih
efektif, (Kuntz & Moorfield, 2024). Selain itu, pendekatan gamifikasi membantu menciptakan
suasana yang lebih dinamis dan partisipatif, yang sangat penting dalam pendidikan pelatih
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olahraga. Sebaliknya, pelatihan tradisional seringkali terkesan monoton dan kurang dapat
menarik perhatian peserta.

Dalam wawancara dengan peserta, ditemukan bahwa mereka merasa lebih termotivasi
untuk mengikuti pelatihan yang berbasis gamifikasi. Mereka mengungkapkan bahwa aspek
kompetisi yang ada dalam pelatihan berbasis permainan mendorong mereka untuk
memberikan yang terbaik, (Kempe et al., 2023). Beberapa peserta juga menyatakan bahwa
mereka merasa dihargai ketika mendapatkan penghargaan atas pencapaian mereka,
meskipun penghargaan tersebut bersifat simbolis. Hal ini menciptakan suasana yang lebih
menyenangkan dan penuh semangat dalam setiap sesi pelatihan, (Passarelli et al.,, 2024).

Namun, meskipun pendekatan gamifikasi terbukti efektif, beberapa peserta juga
mengungkapkan bahwa gamifikasi tidak selalu mudah diterima oleh semua orang, (Curby et
al, 2024), (Buerkle et al, 2023). Beberapa peserta yang lebih terbiasa dengan pelatihan
konvensional merasa sedikit canggung pada awalnya, terutama dengan adanya tantangan dan
elemen kompetisi. Namun, seiring berjalannya waktu, mereka mulai menikmati proses
tersebut dan merasakan manfaatnya. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi
memerlukan penyesuaian dan adaptasi, terutama bagi peserta yang belum terbiasa dengan
pendekatan ini, (Somia et al., 2024).

Selain itu, keberhasilan gamifikasi dalam pendidikan pelatih olahraga juga sangat
dipengaruhi oleh desain gamifikasi itu sendiri. Gamifikasi yang dirancang dengan baik dan
relevan dengan tujuan pelatihan akan memberikan dampak yang lebih besar terhadap
motivasi dan keterlibatan peserta, (Holt et al., 2018). Sebaliknya, gamifikasi yang tidak sesuai
atau tidak menarik justru dapat menurunkan efektivitas pelatihan. Oleh karena itu, penting
bagi penyelenggara pelatihan untuk merancang gamifikasi yang tepat dan sesuai dengan
kebutuhan peserta.

Perbedaan yang ditemukan dalam penelitian ini juga dapat dihubungkan dengan teori
pembelajaran konstruktivis, yang menekankan pentingnya keterlibatan aktif peserta dalam
proses pembelajaran. Gamifikasi menciptakan lingkungan yang mendorong peserta untuk
berinteraksi, berkolaborasi, dan mengambil bagian dalam setiap aspek pelatihan. Keterlibatan
aktif ini mempercepat pemahaman dan penguasaan keterampilan, karena peserta belajar
dengan cara yang lebih aplikatif dan kontekstual. Dalam hal ini, gamifikasi dapat dianggap
sebagai pendekatan yang lebih sesuai dengan prinsip-prinsip pembelajaran konstruktivis,
(Bar-Eli et al., 2024).

Meskipun hasil penelitian menunjukkan bahwa gamifikasi lebih efektif dalam
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan penguasaan keterampilan, perlu diingat bahwa
setiap pendekatan memiliki keterbatasannya. Pendekatan berbasis permainan tidak selalu
cocok untuk semua jenis pelatihan atau peserta, (Bondre et al., 2024), (Cuesta-Gomez et al,,
2022), (Bengtsson et al, 2024). Oleh karena itu, penting untuk mempertimbangkan
karakteristik peserta dan tujuan pelatihan saat memilih metode yang akan digunakan.
Penggabungan gamifikasi dalam pelatihan tradisional mungkin menjadi solusi yang baik
untuk meningkatkan efektivitas pelatihan.

Secara keseluruhan, penelitian ini memberikan bukti kuat mengenai manfaat penerapan
gamifikasi dalam pendidikan pelatih olahraga. Metode ini terbukti dapat meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan keterampilan peserta dengan cara yang menyenangkan dan efektif.
Diharapkan penelitian ini dapat menjadi referensi bagi pengembangan metode pelatihan
pelatih olahraga di masa depan, serta dapat diterapkan secara lebih luas dalam konteks
pendidikan pelatih olahraga di berbagai cabang.

SIMPULAN
Kesimpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan metode gamifikasi
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dalam pendidikan pelatih olahraga dapat secara signifikan meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan penguasaan keterampilan pelatih, terutama bagi generasi muda. Gamifikasi
yang diterapkan dalam pelatihan terbukti mendorong peserta untuk lebih aktif berpartisipasi
dan merasa lebih tertantang, yang pada gilirannya meningkatkan hasil pembelajaran mereka.
Meskipun demikian, penting untuk merancang gamifikasi yang sesuai dengan tujuan
pelatihan dan karakteristik peserta, agar pendekatan ini dapat diterima dengan baik. Secara
keseluruhan, gamifikasi dapat menjadi metode inovatif yang efektif untuk mengembangkan
kualitas pendidikan pelatih olahraga.
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