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ABSTRAK

Reginae, 2026. Pengaruh Gamifikasi Berbasis Pilah Sampah Terhadap Minat
Belajar Siswa Kelas V Pada Mata Pelajaran IPAS di SD Negeri Lawang
Uru 1 Kabupaten Pulang Pisau. Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru
Sekolah Dasar, Jurusan Ilmu Keolahragaan dan Pendidikan Dasar,
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Palangka Raya.
Pembimbing I: Kristiani Natalina, Pembimbing II: Ichyatul Afrom.

Kata Kunci: Gamfikasi, pilah sampah, minat belajar, IPAS, sekolah dasar

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat belajar peserta didik
dalam pembelajaran IPAS, sehingga diperlukan inovasi pembelajaran yang menarik
dan bermakna. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah melalui penerapan
gamifikasi yang dipadukan dengan kegiatan kontekstual, seperti pilah sampah.
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh gamifikasi berbasis pilah
sampah terhadap minat belajar peserta didik pada pembelajaran IPAS.

Penelitian in1 menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain one group
pretest-posttest. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas V yang berjumlah 24
peserta didik sesuai dengan sampel penelitian. Teknik pengumpulan data dilakukan
menggunakan angket minat belajar yang diberikan sebelum (pretest) dan sesudah
(posttest) perlakuan. Instrumen penelitian telah melalui tahap uji validitas dan
reliabilitas. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan statistik deskriptif untuk
melihat gambaran umum minat belajar peserta didik, serta statistik berupa uji
normalitas dan uji t paired sample t-test untuk menguji hipotesis penelitian.
Instrumen yang digunakan meliputi angket minat belajar berskala likert sebanyak
20 butir pernyataan, lembar observasi, serta dokumentasi kegiatan sebagai data
sekunder.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan minat belajar
peserta didik setelah diterapkannya gamifikasi berbasis pilah sampah dalam
pembelajaran IPAS. Hal ini terlihat dari meningkatnya nilai rata-rata 54,33 pada
pretest menjadi 64,41 pada posttest. Kenaikan sebesar 10,08 poin tersebut
menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi berbasis pilah sampah memberikan
pengaruh positif terhadap peningkatan antusiasme dan ketertarikan peserta didik
dalam mengikuti pembelajaran IPAS. Selain itu, hasil uji hipotesis menunjukkan
nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05
yang berarti terdapat pengaruh yang signifikan antara penggunaan gamifikasi
berbasis pilah sampah terhadap minat belajar peserta didik. Penerapan gamifikasi
membuat proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, menyenangkan, serta
mampu meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik.
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ABSTRACT

Reginae, 2026. The Effect of Waste Sorting-Based Gamification on Fifth Grade
Students' Interest in Science at Lawang Uru 1 Elementary School, Pulang
Pisau Regency. Thesis. Elementary School Teacher Education Study
Program, Department of Sports Science and Elementary Education,
Faculty of Teacher Training and Education, Palangka Raya University.
Supervisor I: Kristiani Natalina, Supervisor II: Ichyatul Afrom.

Keywords: Gamification, sorting waste, interest in learning, social studies,
elementary school.

This research was motivated by students' low interest in science learning,
necessitating engaging and meaningful learning innovations. One approach is to
integrate gamification with contextual activities, such as waste sorting. This study
aims to analyze the effect of waste sorting-based gamification on students' interest
in science learning.

This study uses a quantitative approach with a single-group pretest-posttest
design. The subjects were 24 fifth-grade students, representing the research sample.
Data collection used a learning interest questionnaire administered before (pretest)
and after (posttest) the treatment. The research instruments underwent validity and
reliability testing. Data were analyzed using descriptive statistics to obtain an
overview of student interest, and statistics such as normality tests and paired-
sample t-tests to test the research hypotheses. The instruments used included a 20-
item Likert-scale learning interest questionnaire, observation sheets, and activity
documentation as secondary data.

The results showed an increase in students' learning interest after
implementing waste sorting-based gamification in science learning. This can be
seen from the increase in the average score from 54.33 in the pretest to 64.41 in the
posttest. The increase of 10.08 points indicates that the use of waste sorting-based
gamification has a positive effect on increasing students' enthusiasm and interest in
participating in science learning. In addition, the results of the hypothesis test show
a significance value (Sig. 2-tailed) of 0.000, which is smaller than the significance
level of 0.05, which means there is a significant influence between the use of waste
sorting-based gamification on students' learning interest. The application of
gamification makes the learning process more interactive, fun, and is able to
increase students' active involvement.
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MOTTO
Amsal 3:5-6

"Percayalah kepada TUHAN dengan segenap hatimu, dan janganlah bersandar
kepada pengertianmu sendiri. Akuilah Dia dalam segala lakumu, maka Ia akan
meluruskan jalanmu."

Mazmur 62:2
"Hanya dekat Allah saja aku tenang, dari pada-Nyalah keselamatanku."
Kolose 3:23

"Apapun juga yang kamu perbuat, perbuatlah dengan segenap hatimu seperti
untuk Tuhan dan bukan untuk manusia."

Meski jalan yang ditempuh tidak selalu mudah, jangan biarkan hatimu kehilangan
harapan. Tuhan melihat setiap air mata dan setiap ketulusan. Bersama-Nya, tidak
ada perjuangan yang sia-sia, sebab yang berharga di hadapan-Nya bukanlah
pengakuan manusia, melainkan hati yang tetap setia dan percaya kepada-Nya.



PERSEMBAHAN
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keras, serta dukungan yang senantiasa menjadi penguat dalam setiap
langkah penulis. Kepada Ibu, meskipun Ibu telah tiada, penulis percaya
kasih sayang dan doa Ibu tetap hidup dan menyertai setiap langkah, menjadi
kekuatan yang tidak terlihat namun selalu terasa dalam perjalanan hidup
penulis. Skripsi ini juga merupakan wujud dari mimpi kita dahulu untuk
melihat penulis menyelesaikan pendidikan hingga jenjang sarjana. Karya ini
penulis persembahkan sebagai ungkapan cinta, rindu, dan rasa terima kasih.
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Teman-teman seperjuangan, terima kasih atas kebersamaan, dukungan, doa,

dan semangat yang telah mewarnai setiap proses perjalanan ini. Terima



kasih telah menjadi bagian dari cerita, tempat berbagi suka dan duka, serta
saling menguatkan hingga akhirnya skripsi ini dapat diselesaikan.

. Untuk diriku sendiri, terima kasih karena telah bertahan sejauh ini. Terima
kasih telah memilih untuk terus melangkah meskipun ada banyak rasa lelah,
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