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ABSTRAK 

 

TARRAK: Pengaruh Model Pembelajaran Berbasis Gamifikasi Terhadap 

Motivasi Dan Hasil Belajar Matematika Siswa Di Kelas XI SMKS Salusiampek. 

Skripsi, Majene; Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 

Sulawesi Barat, 2025. 

 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran 

berbasis gamifikasi terhadap motivasi dan hasil belajar matematika siswa kelas XI 

SMKS Salusiampek. Penelitian ini menggunakan desain one group pretest-posttest. 

Penelitian ini dilaksanakan di SMKS Salusiampek tahun ajaran 2025/2026. Teknik   

pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah teknik sampling jenuh. Data 

penelitian dikumpulkan menggunakan instrumen tes hasil belajar matematika dan 

angket motivasi belajar matematika serta lembar observasi keterlaksanaan 

pembelajaran oleh guru dan aktivitas siswa. Hasil analisis deskriptif menunjukkan 

bahwa hasil belajar matematika siswa kelas XI setelah diajar menggunakan model 

pembelajaran berbasis gamifikasi berada pada kategori 76,42 (Baik). Selain itu, 

motivasi belajar matematika siswa kelas XI juga menunjukkan bahwa berada pada 

kategori 89,12 (Sedang). Sementara itu hasil analisis uji hipotesis dengan 

menggunakan uji t (paired sample t-test) menunjukkan bahwa terdapat pengaruh 

model pembelajaran berbasis gamifikasi terhadap motivasi dan hasil belajar 

matematika materi komposisi fungsi dan fungsi invers siswa kelas XI SMKS 

Salusimapek. 

 

Kata Kunci: Gamifikasi, Permainan Tradisional, Motivasi Belajar Matematika, 

Hasil Belajar Matematika.        
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ABSTRACT 

 

TARRAK: The Effect of a   Gamification-Based Learning Model on the  

Motivation and Mathematics Learning Outcomes of class XI Students at SMKS 

Salusiampek.  Undergraduate Thesis. Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan, Universitas Sulawesi Barat, 2025. 

 

 The study aims to determine the effect of a gamification-based learning model 

on students’ motivation and mathematics learning outcomes of grade XI students of 

SMKS Salusiampek. This study used a quantitative method with a one group pretest-

posttest design. This study was conducted at SMKS Salusiampek in the 2025/2026. 

The sampling technique in this study was a saturated sampling technique. Research 

data were collected using mathematics learning outcome test instruments and 

mathematics learning motivation questionnaires, as well as observation sheets for the 

implementation of learning by teachers and student activities. The results of 

descriptive analysis showed that the mathematics learning outcomes of class XI 

stundents after being taught using gamification-based learning models are in the 

category of 76,42 (good). In addition, the mathematics learning motivation of clas 

XI students also shows that it is in the category of 89,12 (moderate). Meanwhile, the 

results of the hypothesis test analysis using the paired sample t-test of this study 

indicate that there is an effect of gamification-based learning models on the 

motivation and mathematics learning outcomes of the composition of function and 

inverse functions of grade XI students of SMKS Salusiampek. 

 

Keywords: Gamification, Traditional Games, Mathematics Learning Motivation, 

Mathematics Learning Outcomes. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah kunci dari segala kemajuan dan perkembangan yang 

berkualitas karena dengan pendidikan generasi muda dapat mencapai potensinya 

secara maksimal. Oleh karena itu, peran guru sangat penting dalam meningkatkan 

mutu pendidikan. Guru di era milenial ini harus lebih inovasi agar dapat berpadu 

dengan kemajuan teknologi di Indonesia dalam bidang pendidikan (Nathaniel, 

2023). Pendidikan memiliki peran penting dalam membangun suatu negara, 

karena dengan melalui pendidikan, sumber daya manusia dapat berkembang dan 

mencapai potensi maksimalnya. Salah satu bidang studi yang mendasar dalam 

pendidikan adalah matematika, yang tidak hanya memberikan keterampilan 

logika dan pemecahan masalah, tetapi juga membentuk pola pikir kritis siswa 

(Tahir et al, 2024). 

Pembelajaran matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang 

sering dianggap siswa sangat sulit dan menakutkan, sehingga pembelajaran 

matematika memiliki peran penting bagi siswa yaitu untuk mengembangkan daya 

berpikir siswa yang logis, analitis, sistematis, kritis, kreatif dan mengembangkan 

pola kebiasaan bekerjasama dalam memecahkan masalah (Rahmaini & Ogylva, 

2024). Namun kenyataan dilapangan, pembelajaran matematika masih banyak 

siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep matematika, 

yang mengakibatkan hasil belajar siswa rendah, salah satu faktor yang 

mempengaruhi rendahnya hasil belajar matematika adalah motivasi siswa 

(Husain, 2022). 

Motivasi belajar adalah sesuatu yang menimbulkan semangat belajar siswa 

dan dapat menjadi sebuah dorongan bagi siswa untuk semangat belajar (Jainiyah 

et al., 2023). Motivasi adalah dorongan yang menggerakkan seseorang untuk 

bertindak agar mencapai tujuan tertentu. Motivasi belajar merupakan salah satu 

faktor yang mempengaruhi proses dan hasil belajar (Masni, 2017). Motivasi 

mempunyai peranan penting dalam proses mengajar baik bagi guru maupun siswa. 

Bagi guru mengetahui motivasi belajar dari siswa sangat diperlukan untuk 
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memelihara dan meningkatkan semangat belajar sehingga siswa terdorong untuk 

melakukan kegiatan belajar (Fahrudin & Ulfah, 2023). Indikator motivasi belajar 

adalah ketekunan dalam belajar, ulet dalam menghadapi kesulitan dan minat 

dalam pembelajaran (Febryana & Zubaidah, 2022).  

Faktanya banyak siswa yang kurang termotivasi dalam belajar matematika 

dan hasil belajar matematika siswa yang rendah. Seperti yang diketahui bahwa, 

setiap siswa memiliki karakter yang berbeda-beda. Baik itu minat, perhatian, 

konsentrasi, ketekunan, antusias, keterlibatan, rasa ingin tahu, berusaha mencoba 

dan kesiapan belajar. Dalam hal ini, banyak siswa yang merasa bosan sehingga 

menimbulkan kesulitan dalam memahami pelajaran. Beberapa siswa kehilangan 

motivasi dan hasil belajar yang rendah dalam pembelajaran matematika jika guru 

menggunakan model yang kurang disukai siswa. Adapun yang menjadi alasan lain 

mengapa siswa menghadapi masalah seperti itu, karena kebanyakan siswa tidak 

menyukai mata pelajaran matematika, hal tersebut disebabkan karena siswa 

beranggapan bahwa matematika itu sulit dipelajari (Ariyanto et al., 2023).  

Sejalan dengan uraian di atas peneliti menemukan masalah yang sama di 

kelas X SMKS Salusiampek Kabupaten Mamasa. Pada tanggal 16 Januari 2024 

peneliti melakukan observasi  di kelas X SMKS Salusiampek yang berjumlah 24 

orang siswa, dan menemukan masalah yaitu siswa memiliki motivasi belajar 

matematika yang kurang dan hasil belajar yang rendah. Berdasarkan observasi 

yang dilakukan, sebanyak 75% siswa tidak memperhatikan guru saat menjelaskan, 

bercerita dengan teman, ada yang tidur dan tidak mencatat. Motivasi siswa yang 

kurang menyebabkan hasil belajar rendah yang berada di bawah nilai kriteria 

ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP) yaitu berdasarkan dengan hasil 

wawancara dengan guru matematika kelas X bahwa nilai KKTP yang ditetapkan 

oleh sekolah yaitu 70 dengan rata-rata hasil belajar siswa kelas X yaitu 65 yang 

berada di bawah KKTP tersebut. Salah satu penyebab rendahnya motivasi dan 

hasil belajar matematika siswa  adalah pembelajaran yang kurang menarik dan 

tidak interaktif, dimana guru masih mengajar menggunakan model pembelajaran 

konvensional. Oleh karena itu guru perlu memiliki kreativitas untuk mendesain 

pembelajaran semenarik mungkin agar dapat meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar siswa. Salah satu cara yang dapat digunakan adalah dengan menerapkan 
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model pembelajaran yang sesuai dan dapat menarik perhatian siswa. Salah satu 

model pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru yaitu model pembelajaran 

berbasis gamifikasi, sejalan dengan pendapat Ariyanto et al (2023) yang 

mengatakan bahwa salah satu cara untuk mengatasi permasalahan rendahnya 

motivasi dan hasil belajar matematika siswa yaitu dengan memanfaatkan 

gamifikasi dalam pembelajaran matematika. 

Model pembelajaran berbasis gamifikasi  merujuk pada bagaimana 

seorang guru dapat menciptakan lingkunagan belajar yang lebih interaktif (Marisa 

et al., 2022). Gamifikasi adalah penggunaan elemen-elemen game untuk 

menyelesaikan masalah dengan cara meningkatkan motivasi belajar. Gamifikasi 

berbasis game ini memiliki beberapa kelebihan, anatara lain proses pembelajaran 

menjadi lebih asik dan menyenangkan, membantu siswa untuk lebih fokus dan 

perhatian terhadap aktivitas pembelajaran yang dilakukan, selain itu juga dapat 

memberi kesempatan siswa untuk berkompetisi dan bereksplorasi (Marisa et al., 

2022). Dalam gamifikasi, siswa akan mendapatkan skor, poin, level, penghargaan, 

dan tantangan seperti dalam permainan. Hal ini dapat memotivasi siswa untuk 

belajar matematika dengan lebih semangat dan antusias  (Irnawati et al., 2024). 

Sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Nathaniel (2023) 

bahwa dengan menggunakan model pembelajaran berbasis gamifikasi dalam 

pembelajaran matematika dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Kemudian 

penelitian yang dilakukan oleh Nurjannah et al (2021) menyatakan bahwa 

pemberian gamifikasi efektif dalam pembelajaran matematika, dimana setelah 

menggunakan gamifikasi hasil belajr matematika siswa meningkat. 

Namun dalam penerapan gamifikasi ini, peneliti memilih untuk 

menggunakan permainan tradisional sebagai media gamifikasi, seperti ular 

tangga, mencari harta karun,engklek dan kelereng. Hal ini dilakukan karena 

keterbatasan jaringan internet di sekolah, yang tidak mendukung penggunaan 

aplikasi atau platform digital berbasis online. Dengan menggunakan permainan 

tradisional, proses pembelajaran tetap dapat berjalan secara menarik, 

menyenangkan, dan tidak interaktif, tanpa bergabung pada akses teknologi yang 

memadai. 
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Berdasarkan uraian latar belakang  diatas maka peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Berbasis 

Gamifikasi Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Matematika Siswa di Kelas XI 

SMKS Salusiampek”. Untuk mengetahui bagaimana perubahan  motivasi dan 

hasil belajar matematika siswa di kelas XI SMKS Salusiampek ketika di berikan 

model pembelajaran berbasis gamifikasi. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas maka identifikasi masalah yang muncul 

yaitu sebagai berikut: 

1. Kurangnya motivasi belajar matematika siswa 

2. Rendahnya hasil belajar matematika siswa 

3. Metode pembelajaran yang digunakan masih monoton  

C. Batasan Masalah dan Rumusan Masalah 

Mengingat keterbatasan yang dimiliki oleh peneliti, dan tidak 

memungkinkan setiap masalah yang ada untuk diteliti, maka peneliti membatasi 

masalah penelitian ini hanya pada: 

1. Objek pada penelitian ini yaitu siswa kelas XI SMKS Salusiampek  

2. Materi yang diajarkan yaitu materi komposisi fungsi dan fungsi invers 

3. Penerapan model pembelajaran berbasis gamifikasi  

4. Parameter yang diukur adalah motivasi dan hasil belajar matematika siswa. 

Adapun rumusan masalah pada penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

1. Apakah terdapat pengaruh model pembelajaran berbasis gamifikasi terhadap 

motivasi belajar matematika siswa di kelas XI SMKS Salusiampek? 

2. Apakah terdapat pengaruh model pembelajaran berbasis gamifikasi terhadap 

hasil belajar matematika siswa di kelas XI SMKS Salusiampek? 

D. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah diatas tujuan yang ingin dicapai dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui pengaruh model pembelajran berbasis gamifikasi terhadap 

motivasi belajar matematika siswa di kelas XI SMKS Salusiampek 

2. Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran berbasis gamifikasi 

terhadap hasil belajar matematika siswa di kelas XI SMKS Salusiampek. 

E. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian diharapkan dapat bermanfaat bagi beberapa pihak yaitu: 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber ilmiah 

dalam ilmu pendidikan matematika, yaitu membuat inovasi penggunaan model 

pembelajaran berbasis gamifikasi terhadap motivasi dan hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika. Penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi referensi 
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pada penelitian selanjutnya yang berhubungan dengan penggunaan model 

pembelajaran berbasis gamifikasi terhadap motivasi dan hasil belajar matematika 

siswa. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi penulis 

         Dapat menambah wawasan dan pengalaman langsung tentang bagaimana 

motivasi  dan hasil belajar siswa pada pembelajaran matematika setelah 

menggunakan model pembelajaran berbasis gamifikasi. 

b. Bagi guru dan calon guru 

Dapat menjadi bahan masukan untuk cara belajar lebih efektif  dan dapat 

dijadikan sumber bahan ajar bagi guru dan calon guru dalam memanfaatkan model 

pembelajaran berbasis gamifikasi. 

c. Bagi siswa  

Diharapkan dapat memberikan kemudahan dalam belajar secara aktif 

dengan model pembelajaran berbasis gamifikasi, inovatif serta  mampu 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar matematika siswa. 

d. Bagi sekolah 

Sebagai bahan pertimbangan dalam menentukan model pembelajaran 

yang tepat dalam upaya meningkatkan motivasi dan hasil belajar matematika 

siswa. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dikemukakan 

mengenai pengaruh model pembelajaran berbaisis gamifikasi  terhadap motivasi 

dan hasil belajar matematika pada materi komposisi fungsi dan fungsi invers siswa 

kelas XI SMKS Salusiampek tahun ajaran 2025/2026 diperoleh kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Terdapat pengaruh model pembelajaran berbasis gamifikasi terhadap 

motivasi belajar matematika materi komposisi fungsi dan fungsi invers siswa 

kelas XI SMKS Salusiampek. 

2. Terdapat pengaruh model pembelajaran berbasis gamifikasi terhadap hasil 

belajar matematika materi komposisi fungsi dan fungsi invers siswa kelas XI 

SMKS Salusiampek. 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian dan Kesimpulan yang telah dipaparkan di 

atas, peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Sekolah 

Mengacu pada hasil penelitian, dapat menjadi dasar pertimbangan untuk 

memfasilitasi guru sehingga dapat menerapkan model pembelajaran interaktif 

yang dapat memotivasi siswa untuk belajar dan dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa, salah satunya yaitu model pembelajaran berbasis gamifikasi. 

2. Bagi Guru 

Guru disarankan dapat mengintegrasikan permainan tradisional ke dalam 

pembelajaran matematika sebagai variasi metode agar suasana kelas lebih 

menyenangkan dan menyesuaikan jenis permainan dengan materi Pelajaran agar 

tujuan pembelajaran tercapai secara optimal. mengembangkan pembelajaran yang 

menarik dengan mempertimbangkan penerapan model pembelajaran berbasis 

gamifikasi sebagai salah satu Upaya untuk meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar matematika siswa. 
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3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

a. Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan penelitian ini dengan 

menerapkan model pembelajaran berbasis gamifikasi dalam jangka waktu 

yang lebih panjang agar siswa memiliki waktu yang cukup untuk beradaptasi 

dengan perlakuan yang diberikan dan juga peneliti dapat mengamati 

bagaimana perubahan motivasi dan hasil belajar siswa dari waktu atau dalam 

jangka panjang. 

b. Disarankan agar merumuskan hipotesis yang benar-benar didasarkan pada 

kajian literatur dan temuan penelitian sebelumnya yang relevan. 

c. Disarankan untuk mendesain metode dan dan Teknik penyajian materi yang 

menarik dan interaktif.  
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