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1803689 

 

ABSTRAK 

Gamifikasi adalah proses menggunakan konsep dan mekanisme game untuk 

memecahkan masalah, melibatkan pengguna dalam menciptakan pengalaman dan 

memengaruhi perilaku dan emosi game di luar game. Hal ini terkait dengan 

"kemampuan untuk memahami orang pada tingkat yang mendalam, yaitu 

kemampuan untuk mengingat perasaan seseorang dan orang lain, untuk mendorong 

diri sendiri, dan untuk benar-benar menangani perasaan baik di dalam maupun dari 

jarak jauh." Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana 

gamifikasi digital pendidikan mempengaruhi kecerdasan emosional siswa. Metode 

yang digunakan dalampenelitian ini yaitu metodr kuantitatif drngan mrnggunakan 

desain penelitian posttest-only control group design. Dengan menggunakan sampel 

62 orang siswa, 31 orang untuk kelas control dan 31 orang untuk kelas eksperimen 

di salah satu sekolah menengah pertaman di Kabupaten Indramayu. Instrument 

yang digunakan dalam penelitian ini yaitu angket, angket diberikan setelah 

treatment selesai diberikan di kelas eksperimen dan kelas control. Setelah 

melaksanakan penelitian tersebut, maka diperoleh hasil; (1)terdapat pengruh 

kecerdasan emosional siswa setelah menggunakan media pembelajaran berbasis 

gamifikasi digital; (2) terdapat perbedaan antara kelas yang diberikan pengaruh 

media pembelajaran berbasisi gamifikasi digital dengan kelas yang tidak diberikan 

pengaruh media pembelajaran berbasis gamifikasi digital. 

Kata Kunci: Gamifikasi, Kecerdasan Emosional, Kecerdasan.
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THE INFLUENCE OF DIGITAL GAMIFICATION ON STUDENTS' 

EMOTIONAL INTELLIGENCE AT HAURGEULIS 1st MIDDLE SCHOOL 

 

Aulia Rahayu Syakira 

1803689 

 

ABSTRAK 

Gamification is the process of using game concepts and mechanics to solve 

problems, engage users in creating experiences and influence game behavior and 

emotions outside of games. It is related to "the ability to understand people on a 

deep level, which is the ability to remember one's own feelings and that of others, 

to push one's self, and to really deal with feelings both internally and remotely." 

The purpose of this research is to find out how educational digital gamification 

affects students' emotional intelligence. The method used in this study is the 

quantitative method by using a posttest-only control group design. Using a sample 

of 62 students, 31 people for the control class and 31 people for the experimental 

class at one of the junior high schools in Indramayu Regency. The instrument used 

in this research was a questionnaire, the questionnaire was given after the treatment 

was completed in the experimental class and control class. After carrying out the 

research, the results were obtained; (1) there is an influence on students' emotional 

intelligence after using digital gamification-based learning media; (2) there are 

differences between classes that are influenced by digital gamification-based 

learning media and classes that are not influenced by digital gamification-based 

learning media. 

Keywords: Gamification, Emotional Intelligence, Intelligence 
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