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ABSTRAK 

  

Aktivitas pembelajaran yang menyenangkan dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa, salah satunya melalui penerapan model pembelajaran interaktif yang 

dikombinasikan dengan media pembelajaran berbasis game edukatif. Adapun 

penelitian ini bertujuan untuk membuktikan pengaruh model pembelajaran 

gamification berbantuan media gimkit terhadap motivasi belajar siswa kelas X pada 

mata pelajaran ekonomi di SMA Negeri 10 Palembang. Penelitian ini merupakan 

jenis penelitian kuantitatif eksperimen dengan desain penelitian Quasi 

Experimental berbentuk One Group Pretest-Posttest Design. Populasi dalam 

penelitian meliputi seluruh siswa kelas X SMA Negeri 10 Palembang. Teknik yang 

digunakan untuk mengambil sampel yaitu purposive sampling sehingga diperoleh 

kelas X.7 yang berjumlah 36 siswa sebagai sampel. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan berupa angket, observasi dan dokumentasi. Teknik analisis data untuk 

menguji hipotesis menggunakan Uji-t (Paired Sample T-test) dan diperoleh hasil 

berupa nilai Tℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥ T𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu 14,3 ≥ 1,68957 sehingga Ho ditolak dan Ha 

diterima. Hal ini menunjukkan terdapat pengaruh model pembelajaran gamification 

berbantuan media gimkit terhadap motivasi belajar siswa kelas X pada mata 

pelajaran ekonomi di SMA Negeri 10 Palembang yang didukung dengan hasil 

pengamatan selama diberikannya treatment berupa siswa  menjadi lebih terlibat 

aktif dan antusias untuk belajar karena model pembelajaran gamification 

berbantuan media gimkit belum pernah diterapkan sebelumnya. Dengan demikian, 

penggunaan model pembelajaran gamification berbantuan media gimkit sangat 

disarankan untuk digunakan oleh guru, karena dengan meningkatnya motivasi 

belajar siswa akan mempermudah mereka dalam mencapai keberhasilan belajar. 

Kata-kata kunci : Model Pembelajaran, Gamification, Gimkit, Motivasi Belajar 
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ABSTRACT 

 

Fun learning activities can increase students' learning motivation, one of which is 

through the application of interactive learning models combined with educational 

game-based learning media. This study aims to prove the effect of the gamification 

learning model assisted by gimkit media on the learning motivation of class X 

students in economics subjects at SMA Negeri 10 Palembang. This study is a type 

of quantitative experimental research with a Quasi Experimental research design 

in the form of One Group Pretest-Posttest Design. The population in the study 

included all class X students of SMA Negeri 10 Palembang. The technique used to 

take samples was purposive sampling so that class X.7 totaling 36 students was 

obtained as a sample. Data collection techniques used were questionnaires, 

observation and documentation. The data analysis technique to test the hypothesis 

used the t-test (Paired Sample T-test) and the results obtained were in the form of 

a Tcount value ≥ Ttable, namely 14.3 ≥ 1.68957 so that Ho was rejected and Ha 

was accepted. This shows that there is an influence of the gamification learning 

model assisted by gimkit media on the learning motivation of class X students in 

economics subjects at SMA Negeri 10 Palembang which is supported by the results 

of observations during the treatment in the form of students becoming more actively 

involved and enthusiastic about learning because the gamification learning model 

assisted by gimkit media has never been applied before. Thus, the use of the 

gamification learning model assisted by gimkit media is highly recommended for 

use by teachers, because by increasing student learning motivation it will make it 

easier for them to achieve learning success. 

Keywords: Learning Model, Gamification, Gimkit, Learning Motivation
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Pendidikan merupakan suatu proses pengajaran yang dilakukan oleh 

pengajar kepada siswa dengan tujuan memberikan arahan untuk menggali 

potensi yang dimiliki, baik dari segi aspek kognitif, afektif hingga psikomotorik. 

Proses pengajaran ini melibatkan dua pihak yang memiliki peran penting. 

Pertama, dilakukan oleh pihak institusi resmi yang terjadi di dalam sebuah 

lembaga pendidikan melalui program wajib belajar selama dua belas tahun untuk 

menghasilkan peserta didik yang berkualitas dan berkompeten. Kedua,  dari 

pihak orang tua dan masyarakat dalam memberikan pengalaman pengajaran 

yang lebih nyata berdasarkan kehidupan sehari-sehari mereka,  sehingga bisa 

membangun dan membentuk peserta didik yang memiliki etika, kepribadian, 

kebijaksanaan, hingga pemahaman sosial yang baik (Pristiwanti dkk., 2022). 

Era Revolusi Industri saat ini menyebabkan terjadinya keterbukaan 

secara global yang menciptakan perubahan di beberapa bidang termasuk 

pendidikan. Perubahan pada bidang pendidikan bertujuan untuk membangun 

serta memperbaiki pengajaran yang awalnya pendekatan berpusat kepada proses       

menghadapi tantangan serta mengambil peluang masa depan di dalam dunia 

pendidikan. Siswa dituntut untuk bisa meningkatkan pengetahuan dan 

keterampilan mereka melalui proses belajar mengajar yang pada saat ini tidak 

hanya menggunakan sistem pembelajaran konvensional namun juga 

menjangkau sistem pembelajaran modern yang melibatkan penggunaan model, 

media serta sumber belajar yang bersifat digital dan interaktif namun efektif di 

dalam pengimplementasiannya (Prawista & Rosdiana, 2024). Untuk 

mewujudkan proses belajar mengajar tersebut, dibutuhkannya juga kemampuan 

serta keterampilan guru untuk dapat berinovasi dan berkolaborasi dengan 

teknologi yang tersedia saat ini sehingga bisa menciptakan aktivitas 

pembelajaran yang sesuai dan menyenangkan  (Amelia, 2023).  
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Motivasi belajar siswa sangat berpengaruh terhadap proses pembelajaran 

yang terjadi di dalam kelas. Bagi siswa yang memiliki motivasi belajar, mereka 

akan dengan mudah mencapai keberhasilan dalam belajar (Ariningsih dkk., 

2023).  Oktaviandri (2023) berpendapat bahwa motivasi belajar merupakan 

sebuah kondisi dimana siswa bersemangat dan tertarik untuk ikut serta dalam 

melakukan kegiatan pembelajaran. Motivasi belajar mendorong siswa untuk 

belajar secara mandiri, aktif, kreatif serta inovatif sehingga bisa membantu siswa 

untuk meningkatkan aspek kognitif, afektif hingga psikomotorik yang mereka 

miliki (Nurjanah & Arisona, 2021). 

Guru sebagai fasilitator memiliki peran yang penting untuk mengetahui 

bagaimana kondisi motivasi belajar yang dimiliki oleh siswa, dikarenakan setiap 

siswa memiliki motivasi belajar yang berbeda-beda. Hal tersebut menjadikan 

guru tidak hanya berperan dalam mentransfer ilmu pengetahuan namun juga 

bertanggung jawab untuk menciptakan lingkungan belajar yang positif sehingga 

bisa mendorong siswa untuk bersemangat dalam melakukan aktivitas belajar 

(Arianti, 2019). Kurangnya upaya dalam mendorong semangat siswa untuk 

belajar, akan berdampak kepada rendahnya motivasi belajar siswa. Siswa yang 

kurang termotivasi cenderung akan menghindari aktivitas pembelajaran, tidak 

ikut berpartisipasi aktif dalam diskusi hingga mengalami  penurunan hasil 

belajar (Moslem dkk., 2019).  

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan peneliti di SMA Negeri 10 

Palembang, peneliti menemukan permasalahan terkait rendahnya motivasi 

belajar siswa. Hal ini terlihat ketika peneliti melakukan observasi di salah satu 

kelas X, dimana pada saat pembelajaran ekonomi berlangsung, kelas dalam 

kondisi yang tidak terlalu kondusif. Sebagian besar siswa terlihat kurang fokus, 

sibuk dengan kegiatan mereka masing-masing dari mengobrol bersama teman 

hingga bermain smartphone meskipun pembelajaran sudah dimulai. Beberapa 

siswa juga terlihat masih belum siap mengikuti proses pembelajaran yang 

ditunjukkan dengan kesulitan siswa dalam menjabarkan suatu konsep pada 

materi pembelajaran yang sedang dibahas. Pada saat proses tanya jawab 

berlangsung, hanya beberapa siswa saja yang aktif bertanya dan memberikan 
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pendapat sementara yang lain cenderung pasif dan kurang antusias untuk 

bergabung ke dalam diskusi. Peneliti juga melakukan wawancara dengan salah 

satu guru mata pelajaran ekonomi di kelas X yaitu Ibu Uswanah S.Pd., M.Si. 

dimana guru menyebutkan bahwa kegiatan pembelajaran yang berlangsung 

masih cenderung menggunakan bentuk pembelajaran konvensional berupa 

ceramah dan diskusi kelompok dengan variasi yang terbatas. Selain itu juga, 

model pembelajaran yang digunakan kurang bervariasi sehingga membuat 

pembelajaran sering berjalan satu arah dimana guru aktif dan siswa pasif. Buku 

cetak serta internet menjadi sumber belajar yang digunakan tanpa adanya 

bantuan media-media interaktif seperti penggunaan kuis online dalam pemberian 

umpan balik yang menarik kepada siswa. 

Pemilihan model pembelajaran yang disesuaikan dengan  keadaan siswa 

serta kurikulum yang sedang diterapkan dapat menjadi solusi untuk mengatasi 

permasalahan rendahnya motivasi belajar. Semakin bervariasinya model 

pembelajaran yang digunakan oleh guru, tentunya akan meningkatkan motivasi 

belajar siswa karena proses penyampaian materi berjalan secara menarik dan 

tidak membosankan (Christi, 2019). Motivasi belajar siswa dapat meningkat 

karena model pembelajaran yang bervariasi serta interaktif dapat mendorong 

keterlibatan siswa untuk berpartisipasi aktif selama pembelajaran (Manalu, 

2023). Model pembelajaran merupakan panduan untuk melaksanakan proses 

pembelajaran yang di dalamnya terdapat pendekatan, strategi, teknik serta taktik 

yang telah dirancang oleh guru agar proses pembelajaran bisa berjalan secara 

sistematis dan terstruktur sehingga bisa mencapai tujuan pembelajaran yang 

diinginkan (Saota, 2024).  

Gamification hadir sebagai model pembelajaran yang menerapkan 

elemen-elemen permainan di dalam sebuah pembelajaran dengan tujuan untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa (Yunita & Indrajit, 2022). Dengan kata 

lain, gamification yang berisi elemen game di implementasikan ke dalam 

konteks yang bukan game (Ristiana & Dahlan, 2021) . Menurut Putri, dkk (2023) 

model pembelajaran gamification ini membuat siswa terlibat aktif di dalam 

proses pembelajaran karena siswa merupakan pemeran utama di dalam model 
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ini dan guru hanya sebagai penghubung serta pengarah agar penerapan model ini 

bisa berjalan dengan efektif dan efisien. Model gamification dikemas dalam 

bentuk yang menarik, interaktif, serta sistematis sehingga dapat meningkatkan 

semangat siswa untuk mengikuti proses pembelajaran. Untuk dapat dikatakan 

sebagai gamification, di dalamnya harus memiliki beberapa elemen seperti poin, 

kuis, level, lencana, leaderboards, dan skenario (Alhaq dkk., 2023). Penggunaan 

elemen-elemen inilah yang akan menjadi tantangan bagi siswa untuk bisa 

menyelesaikan persoalan yang ada karena mereka terpancing untuk 

mendapatkan hasil yang optimal. 

Penerapan model pembelajaran biasanya diikuti dengan penggunaan 

media pembelajaran yang sesuai sehingga bisa memberikan pengaruh yang lebih 

signifikan dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Media pembelajaran 

merupakan alat bantu yang digunakan untuk menyampaikan informasi terkait 

materi pembelajaran sehingga memudahkan siswa untuk memahami apa yang 

disampaikan oleh guru (Ndraha & Harefa, 2023). Untuk mendukung model 

pembelajaran gamification, gimkit sebagai salah satu media pembelajaran 

interaktif sangat relevan untuk diterapkan karena gimkit memuat elemen 

gamifikasi seperti poin, leaderboards, serta reward. Selain itu, gimkit atau kuis 

online ini disajikan dalam bentuk permainan yang bervariasi dan bisa diakses 

menggunakan smartphone, tablet atau komputer dengan masuk langsung ke 

dalam sebuah website gimkit tanpa harus mengunduhnya sehingga memudahkan 

para pengguna untuk mengaksesnya (Aini dkk., 2024). Gimkit juga menyediakan 

berbagai macam fitur yang bisa digunakan oleh guru secara mudah seperti 

kitcollab, bank soal serta pengimporan soal. Sebagai umpan balik, pelaksanaan 

gimkit bisa dilakukan secara langsung pada saat pembelajaran atau dapat 

dijadikan sebagai sebuah penugasan ketika tidak bisa melakukan pembelajaran 

secara tatap muka langsung di kelas bersama siswa (Atmarita & Syarifuddin, 

2021). 

Pernyataan di atas didasarkan oleh hasil penelitian terdahulu yang 

memiliki relevansi terhadap penerapan model pembelajaran gamification dan 

media pembelajaran interaktif. Adapun hasil penelitian tersebut berasal dari 
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penelitian yang dilakukan oleh Asmarani, dkk (2024) yang menegaskan bahwa 

model pembelajaran gamification berbantuan media kahoot terbukti efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu, hasil penelitian yang 

dilakukan oleh Aini dkk., (2024) mengungkapkan bahwa penerapan media 

pembelajaran gimkit berhasil meningkatkan minat belajar siswa yang diiringi 

dengan peningkatan hasil belajar mereka. Menurut Andriani & Rasto (2019) 

peningkatan hasil belajar ini di dorong dengan adanya peningkatan motivasi 

belajar karena tanpa motivasi belajar yang cukup, siswa tidak bisa mencapai 

hasil belajar yang baik. Hasil penelitian yang dilakukan  Rahmania, dkk (2023)  

juga menunjukkan bahwa penerapan gamification berbantuan quizizz 

memberikan pengalaman pembelajaran yang menyenangkan, sehingga 

berdampak positif terhadap peningkatan motivasi siswa dalam belajar. 

Penggunaan media gimkit di penelitian ini akan memberikan sebuah inovasi atau 

keterbaruan dalam penerapan model pembelajaran gamification berbantuan 

media pembelajaran. Media gimkit dipilih karena memiliki konsep permainan 

yang sesuai dengan konsep gamifikasi sehingga bisa diimplementasikan di 

dalam pembelajaran dengan harapan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa 

melalui pengalaman belajar yang lebih seru dan menyenangkan. 

Dengan adanya pengaruh penerapan model pembelajaran gamification 

berbantuan media pembelajaran interaktif, peneliti tertarik untuk mengkaji lebih 

dalam guna mengatasi permasalahan rendahnya motivasi belajar siswa yang ada 

di SMA Negeri 10 Palembang dengan judul penelitian “Pengaruh Model 

Pembelajaran Gamification Berbantuan Media Gimkit Terhadap Motivasi 

Belajar Siswa Kelas X Pada Mata Pelajaran Ekonomi di SMA Negeri 10 

Palembang”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka rumusan 

masalah dari penelitian ini adalah “Apakah terdapat Pengaruh Model 

Pembelajaran Gamification Berbantuan Media Gimkit Terhadap Motivasi 

Belajar Siswa Kelas X Pada Mata Pelajaran Ekonomi di SMA Negeri 10 

Palembang?”. 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari dilakukannya penelitian ini adalah untuk membuktikan 

bahwa terdapat pengaruh penggunaaan model pembelajaran gamification 

berbantuan media gimkit terhadap motivasi belajar siswa kelas X pada mata 

pelajaran ekonomi di SMA Negeri 10 Palembang. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi pihak-pihak 

terkait yang membutuhkannya. Adapun manfaat yang diharapkan dari adanya 

penelitian ini yaitu : 

1. Manfaat Teoretis 

Hasil penelitian ini secara teori diharapkan dapat menjadi salah satu 

strategi inovatif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa melalui 

penerapan  model pembelajaran gamification berbantuan media gimkit, 

khususnya pada mata pelajaran ekonomi. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi siswa, penelitian ini diharapkan dapat mengatasi permasalahan 

motivasi belajar yang terjadi di dalam kelas serta menciptakan 

pembelajaran yang lebih menyenangkan dengan adanya penggunaan 

model pembelajaran gamification dengan bantuan media gimkit atau 

model dengan bantuan media lain yang interaktif demi tercapainya 

tujuan pembelajaran yang diharapkan. 

b. Bagi guru, penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai bahan 

acuan untuk menggunakan model pembelajaran gamification 

berbantuan media pembelajaran gimkit yang inovatif serta interaktif 

sehingga bisa mengatasi permasalahan selama proses pembelajaran. 
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c. Bagi sekolah, penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan 

pertimbangan dalam meningkatkan kualitas belajar mengajar melalui 

penerapan model pembelajaran gamification berbantuan media gimkit 

serta peningkatan mutu pendidikan yang ada di sekolah. 

d. Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

referensi atau pertimbangan untuk penelitian lebih  lanjut terkait model 

pembelajaran gamification berbantuan media gimkit dengan adanya 

pembaharuan variabel yang akan diteliti di dalamnya. 
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