PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN GAMIFICATION

BERBANTUAN MEDIA GIMKIT TERHADAP MOTIVASI

BELAJAR SISWA KELAS X PADA MATA PELAJARAN
EKONOMI DI SMA NEGERI 10 PALEMBANG

SKRIPSI

Oleh
Izza Afkarina
NIM : 06031282126033

Program Studi Pendidikan Ekonomi

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS SRIWIJAYA
2025



PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN GAMIFICATION
BERBANTUAN MEDIA GIMKIT TERHADAP MOTIVASI
BELAJAR SISWA KELAS X PADA MATA PELAJARAN
EKONOMI DI SMA NEGERI 10 PALEMBANG

SKRIPSI

Oleh
Izza Afkarina
NIM: 06031282126033

Program Studi Pendidikan Ekonomi

Disetujui untuk diajukan dalam Ujian Akhir Program Sarjana

Mengectahui, Mengesahkan,
Koordinator Program Studi Pembimbing
Pendidikan Ekonomi

L

Dr. Dwi Hasmidyani, M.Si. Yuliana FH, S.Pd., M.Pd.
NIP 198405262009122007 NIP 199106262019032023




PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN GAMIFICATION

BERBANTUAN MEDIA GIMKIT TERHADAP MOTIVASI

BELAJAR SISWA KELAS X PADA MATA PELAJARAN
EKONOMI DI SMA NEGERI 10 PALEMBANG

SKRIPSI

Olech
Izza Afkarina
NIM: 06031282126033
Program Studi Pendidikan Ekonomi

Telah diujikan :
Hari : Selasa
Tanggal : 20 Mei 2025

Palembang, 20 Mei 2025
Mengetahui, Mengesahkan,
Koordinator Program Studi Pembimbing

Pendidikan Ekonomi

Dr. Dwi Hasmidyani, M.Si.
NIP 198405262009122007




PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN GAMIFICATION
BERBANTUAN MEDIA GIMKIT TERHADAP MOTIVASI
BELAJAR SISWA KELAS X PADA MATA PELAJARAN
EKONOMI DI SMA NEGERI 10 PALEMBANG

SKRIPSI

Olch
Izza Afkarina
NIM: 06031282126033
Program Studi Pendidikan Ekonomi

Mengesahkan :

Mengetahui, Mengesahkan,

Koordinator Program Studi
Pendidikan Ekonomi

Pembimbing

Yuliana FH, S.Pd., M.Pd.
NIP 199106262019032023

Dr. Dwi Hasmi(&yani, M.Si.
NIP 198405262009122007

\ S

\ ¢ FeatiuTas

\ 42, UQ k‘\
U, TUAN DR

T SNpipikk

——_——




PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama : Izza Afkarina

NIM : 06031282126033
Program Studi : Pendidikan Ekonomi

Menyatakan dengan sungguh-sungguh bahwa skripsi yang berjudul “Pengaruh
Model Pembelajaran Gamification Berbantuan Media Gimkit Terhadap
Motivasi Belajar Siswa Kelas X Pada Mata Pelajaran Ekonomi di SMA Negeri
10 Palembang” ini adalah benar-benar karya penelitian sendiri dan peneliti tidak
melakukan penjiplakan atau pengutipan dengan cara yang tidak sesuai dengan etika
keilmuan yang berlaku sesuai dengan Peraturan Menteri Pendidikan Nasional
Republik Indonesia Nomor 17 tahun 2010 tentang Pencegahan dan Penanggulangan
Plagiat di Perguruan Tinggi. Apabila di kemudian hari, ada pelanggaran yang
ditemukan dalam skripsi ini dan/atau ada pengaduan dari pihak lain terhadap
keaslian karya ini, peneliti bersedia menanggung sanksi yang dijatuhkan kepada
peneliti.

Demikian pernyataan ini dibuat dengan sungguh-sungguh tanpa pemaksaan dari

pihak manapun.

Palembang, 06 Mei 2025
membuat pernyataan,

..... avveyey o

NIM 06031282126033



HALAMAN PERSEMBAHAN

Bismillahirrahmanirrahim

Dengan mengucapkan syukur Alhamdulillah, atas kehadirat Allah SWT.

Atas segala rahmat dan karunia-Nya, sehingga skripsi ini dapat ditulis dengan baik

dan

lancar hingga selesai. Saya selaku penulis, mempersembahkan dan

mengucapkan terimakasih banyak kepada :

1.

Kedua orang tua saya, Pak Maryadi dan lbu Muzayannah, yang telah
memberikan kepercayaannya agar saya bisa menempuh pendidikan sarjana ini.
Selalu memanjatkan do’a serta memberikan dukungan agar saya bisa
menyelesaikan pengerjaan skripsi ini. Pengorbanan fisik serta finansial yang
diberikan, akhirnya membuahkan hasil yang baik dengan selesainya saya dari
pendidikan ini. Menjadi sarjana pertama dikeluarga, merupakan bentuk terima
kasih yang saya berikan untuk kalian berdua. Tidak akan berhenti ucapan terima
kasih yang saya berikan, karena kalian berdua Ayah dan Ibu, saya bisa
mewujudkan salah satu impian saya.

Kepada adik saya Ahmed, terima kasih telah membantu saya ketika saya
membutuhkan pertolongan dalam pengerjaan skripsi ini.

Kepada Ibu Yuliana FH, S.Pd., M.Pd, selaku dosen pembimbing dan penasehat
akademik, saya mengucapkan terima kasih banyak atas semua bimbingan,
dorongan, serta bantuan yang telah diberikan dalam pengerjaan skripsi ini
sehingga saya bisa menyelesaikannya hingga akhir.

Kepada Ibu Dr. Dwi Hasmidyani, M.Si, Ibu Dewi Pratita S.Pd., M.Pd, Ibu Dian
Eka Amrina, S.Pd., M.Pd, serta seluruh Dosen Prodi Pendidikan Ekonomi dan
Staff Akademik, saya mengucapkan terima kasih banyak atas semua ilmu,
bimbingan serta bantuannya.

Kepada Bapak Herman Sudianto, S.Pd., M.M. dan Ibu Uswanah, S.Pd., M.Si
selaku guru di SMA Negeri 10 Palembang, saya mengucapkan terima kasih
banyak karena telah memberikan izin, bantuan serta membimbing saya selama

pelaksanaan penelitian.

Vi



Kepada teman-teman di masa perkuliahan, Shefina Adelie Mulyadi, Sevira
Abelia, Irinda Maharani Putri dan Nurjasmine Azzahra, terima kasih banyak
sudah membersamai saya dalam menyelesaikan kegiatan perkuliahan.
Semangat, dorongan, masukan, dan candaan kalian akan saya ingat selalu
sebagai bukti bahwa teman hanya sebagai sebutan, dan keluarga sangat tepat
diberikan untuk kalian.

Kepada teman-teman di masa SMA, Delia Hartati, Ayu Anggraini, dan Deby
Mareta Putri, saya mengucapkan terima kasih banyak atas segala bantuan dan
dorongan yang telah diberikan. Waktu yang kalian luangkan untuk membantu
saya dalam mengerjakan skripsi, tidak akan pernah saya lupakan sebagai bentuk
terima kasih saya kepada kalian.

Kepada teman-teman Angkatan 21, terima kasih telah membersamai penulis
dalam melaksanakan perkuliahan hingga melakukan bimbingan skripsi secara
bersama-sama.

. Terakhir, kepada diri saya sendiri. Terima kasih karena sudah bertahan hingga
akhir. Terima kasih karena sudah mau dan mampu melewatkan masa-masa
tersulit di dalam pengerjaan skripsi ini. Karena untuk menyelesaikan pengerjaan
skripsi ini, dimulai dari diri saya sendiri. Sekarang, berbahagialah atas hasil

yang semua telah kamu kerjakan.
MOTTO :
“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan”

(Asy-Syarh : 6)

vii



PRAKATA

Skripsi dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran Gamification
Berbantuan Media Gimkit Terhadap Motivasi Belajar Siswa Kelas X Pada Mata
Pelajaran Ekonomi Di SMA Negeri 10 Palembang” disusun untuk memenuhi salah
satu syarat memperoleh gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd) pada Program Studi
Pendidikan Ekonomi, Fakultas Keguruan dan Illmu Pendidikan, Universitas
Sriwijaya. Untuk mewujudkan skripsi ini, penulis telah mendapatkan bantuan dari
berbagai pihak.

Oleh sebab itu, penulis mengucapkan terima kasih banyak kepada Ibu
Yuliana FH, S.Pd., M.Pd selaku dosen pembimbing, terima kasih atas semua
bimbingan yang telah diberikan dalam penulisan skripsi ini. Penulis juga
mengucapkan terima kasih kepada Bapak Dr. Hartono, M.A., selaku Dekan FKIP
Unsri, 1bu Dr. Hudaidah, selaku Ketua Jurusan llmu Pengetahuan Sosial, Ibu Dr.
Dwi Hasmidyani, M.Si., selaku Koordinator Program Studi Pendidikan Ekonomi,
yang telah memberikan kemudahan dalam pengurusan administrasi selama
penulisan skripsi. Ucapan terima kasih juga ditujukan kepada Ibu Dewi Pratita,
S.Pd., M.Pd dan Ibu Dian Eka Amrina, S.Pd., M.Pd, yang telah memberikan
pengarahan dan penilaian dalam proses validasi instrumen untuk penelitian ini.

Akhir kata, semoga skripsi ini dapat bermanfaat untuk pembelajaran bidang
studi Pendidikan Ekonomi dan pengembangan ilmu pengetahuan, teknologi dan
seni.

Palembang, 14 Maret 2025

Peneliti,

lzza Afkarina
Nim. 06031282126033

viii



DAFTAR ISI

HALAMAN PERSETUJUAN ...ttt i
HALAMAN TELAH UJIAN SKRIPSI ..ot iii
HALAMAN PENGESAHAN SKRIPSI ... iv
PERNYATAAN . ..ottt sttt ne e sr et eneene e Vv
HALAMAN PERSEMBAHAN........cooiiiiiieiseieese e s Vi
PRAIK AT A e e e e e e e e e e e rraa s viil
DAFTAR TABEL ...ttt Xii
DAFTAR DIAGRAM ..ottt Xiii
DAFTAR GAMBAR ...ttt e e e e e e nnaaeannaee s Xiv
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt XV
ABSTRAK e e anaes XVii
ABSTRACT ..ottt ettt b ettt r e xviii
2 A = ST USPRTSSPRN 1
PENDAHULUAN. ...ttt e e e s snara e e s snsaneeenan 1
1.1 Latar BelaKang........ccoooioiiiiiiciic st 1
1.2 RUumMuSan Masalah ...........cccoovoiiieiiee e 6
1.3 Tujuan PeNEITIAN.......cciiiiiiiiieieee s 6
1.4 Manfaat Penelitian........cccoooiiiiiiiiiee e 6
BAB [ 8
TINJAUAN PUSTAKA . .ottt 8
2.1  Model Pembelajaran Gamification.............ccccceeviiiiivere e 8
2.1.1  Pengertian Model Pembelajaran Gamification ..............c.cccccecvvnnnee. 8
2.1.2  Langkah-Langkah Model Pembelajaran Gamification..................... 9
2.1.3  Kelebihan Model Pembelajaran Gamification............c.ccccevevvvrnnnee. 12
2.1.4  Kekurangan Model Pembelajaran Gamification..............cc.ccoovvuene. 13
2.1.5  Manfaat Model Pembelajaran Gamification...............c.ccccevevveennnne. 13
2.1.6  Karakteristik Model Pembelajaran Gamification..............ccccoeveenee. 14

2.2 Media GIMKIT......oeiiiieiie e e 15
2.2.1  Pengertian Media GIMKIt............cccovveieiiiiiieie e 15
2.2.2  Langkah-langkah Penggunaan Media GimKit............cc.ccooervnnnnnne. 16



2.2.3  Kelebihan Media GImKIt..........cccooviieiiniienieece e 20
2.2.4  Kekurangan Media GImKIit...........ccccoovieiiiiiiiiviiecee e 20
2.3 MOtivasi Belajar ..o 21
2.3.1  Pengertian Motivasi Belajar............c.ccoovoiiiiiniiniiiiiecen 21
2.3.2  Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Motivasi Belajar..................... 22
2.3.3  Fungsi Motivasi Belajar ..o 23
2.3.4  Indikator Motivasi Belajar ...........cccocueveiiiiiiiiieiieeeee e 25
2.4 Penelitian ReIBVAN .......ccoi i s 26
2.5  HIpotesis PENElItIAN ........ccoci i 30
2 = 1 OSSPSR 31
METODE PENELITIAN ...ttt 31
3.1 Metode Penelitian.........cccoiiiieiiiiieieseseee e 31
3.2 Desain PeNEILIAN ......cccoieiieie e 31
3.3 Variabel PENIILIAN ......coveviieiiiciiieeee e 32
3.4 Definisi Operasional Variabel ... 32
3.4.1  Model Pembelajaran Gamification berbantuan Media Gimkit........ 32
3.4.2  MOtIVasi Belajar.........ccoiviiiiiiiie e 33
3.5  Populasi dan Sampel Penelitian..........c.ccooeiviiiiiiiieiie e 33
351 POPUIASE ettt s 33
352 SAMPEL..ci 34
3.6 Prosedur PENelitian.........coccuiieiiriiniesie e 35
3.6.1  Tahap Persiapan .........ccccceereriereeiiesie e eie e se e se e 35
3.6.2  Tahap Pelaksanaan ... 36
3.6.3  Tahap PENULUPAN ..........ccveieceeece et 36
3.7 Teknik Pengumpulan Data ..........ccceeviieieeiiiieseese e 37
3.7.1  ANngKet (KUESIONEI) ....eiiiieiieiie ettt 37
372 ODSEIVASI....ccuiiiiiiiiieiie st 37

R R T B T (U] 11 1=T ] ] SRS 38
3.8 Instrumen Penelitian ..o 38
3.8.1  Kisi-Kisi Instrumen Angket Motivasi Belajar ..............ccccovevvvennnne. 38
3.8.2  Kisi-Kisi Instrumen Lembar ODServasi ..........cccccevvverenienvenesnenen 39



3.9 Uji Instrumen Penelitian..........cccooiiiiiiiiieseeeee e 42

3.9.1  Uji Validitas ARl ......coociiiiiiiiiieces e 42
3.9.2  Uji Validitas EKSternal ..........cccccoveviieieiiiiieie e 42
3.9.3  Uji Reliabilitas .........cccooeiiiiiiiiiice e 44
3.10  Teknik ANalisiS Data........ccccevueiiiriiiiiiiesiesee e 45
3.10.1 Analisis Data Angket Motivasi Belajar...........ccccooeveriieniiinnennn 45
3.10.2  Analisis Data ODSEIVASI ......cceeruiririieieeie e 45
311 UJiEPrasyaratl......ccccceeiiiieieeie e sie ettt 46
3.11.1  Uji NOrmalitas Data .........ccuveeeiiiieieiesicsieseeeeee e 46
0 N O | | I o [0 0] (1] TSSO 48
3.12.1  Uji-t Paired Sample T-TeSt .....ccceveiiieiecieseere e 48
BAB TV 49
HASIL DAN PEMBAHASAN ..ottt 49
4.1 DeSKIIPSI Data .......coveiiirieiieie et 49
4.1.1  Deskripsi Pelaksaanaan Penelitian............ccocooviiiieiiniiiiiiiinens 49

4.2 Deskripsi Data ANQKEL .........cove i 52
4.3 Analisis Data Hasil ODSEIVASI.......c.cccvieeiierieiieseenieeie e 58
4.4 UJIEPrasyaral........cccocoveiiiiiiiiie ittt 60
441 Uji NormalitaS Data ..........cceveeiieeiieiieie e 60

4.5 UJE HIPOTESIS...oviiiiiiiiiieietesese et 68
451 Uji-t Paired Sample T-TeSt .....ccccoveiiiiiiee e 68

4.6 PembANASAN ....cciiiiiiiieiee e 71
BAB Ve 77
KESIMPULAN DAN SARAN ..ottt 77
5.1 KeSIMPUIAN.....coiiicicc e 77
5.2 SAFAN ..ot r e e 77
DAFTAR PUSTAKA ..ottt 78

Xi



DAFTAR TABEL

Tabel 1 Desain Penelitian dengan One Group Pretest-Posttest Design............... 31
Tabel 2 Populasi Penelitian............ccooiiiiiiiiii s 34
Tabel 3 Jumlah SAMPEL........ooi e 35
Tabel 4 SKala LIKEIT.........ooiiiee e 37
Tabel 5 Kisi-Kisi Instrumen Angket Motivasi Belajar Siswa..............cccccceeveenene. 39

Tabel 6 Kisi-Kisi Instrumen Lembar Observasi Aktivitas Guru Pada Pelaksanaan

Pembelajaran Ekonomi Menggunakan Model Pembelajaran Gamification

Berbantuan Media GIMKIt ..o 40
Tabel 7 Kriteria Relabilitas...........coooviiiiiiiiii s 44
Tabel 8 Kategori INterpretasi SKOT ........ccvviieieiieieere e 45
Tabel 9 Kategori Penilaian SKala............ccocooiiiiiiiiiiiicc 46
Tabel 10 Perbandingan Pre Test dan POSt TESL.........cccovevieiiieiie e 55
Tabel 11 Kategori Motivasi Belajar Pre TeSt .......ccccvvvvevieie i 56
Tabel 12 Kategori Motivasi Belajar POSt TESt........cccccvvveviieieiie e 57
Tabel 13 Tabulasi Penolong Chi Kuadrat (Pre Test) ......ccccvveieienenineniseene 61
Tabel 14 Daftar Frekuensi Data Pre Test Kelas Eksperimen ..........cc.ccoovvivnnne. 63
Tabel 15 Tabulasi Penolong Chi Kuadrat (POSt TESt) .....c.ccvveiiieiiiieiiiieiiecieenieens 65
Tabel 16 Daftar Frekuensi Data Post Test Kelas Eksperimen.............cccocevveennee. 67
Tabel 17 Hasil Pre Test dan POSt TESE.......cccerviierierecie e 69

xii



DAFTAR DIAGRAM

Diagram 1 Hasil Pre Test dan POSt TESE.......ccoiveiiiiiiiieie e
Diagram 2 Hasil ODSEIVASH ..........coiiiiiiiiiiice e

Xiii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1 WeDSIte GIMKIt..........cccouiiiirieieiieiesie e 16
GaMDAT 2 STGN UP ittt 17
GaMDAr 3 KEIAS. ... e 17
Gambar 4 Add QUESLION .........eeiiiee ettt eaeeas 17
Gambar 5 PErtanyaan ..........cccueveieeiieie e 18
Gambar 6 Jawaban Benar.............ccooveieiiiiiee s 18
GamBbAr 7 PIAY LIVE......oiiiiiiieie s 18
Gambar 8 JENiS PErMaiNan..........ccueiieieiieiieie e 19
Gambar 9 STArt GAME.........coiiiiiiirieeeee bbbt 19
Gambar 10 Report Hasil KUIS.........cccoiviieiiiieiic e 19

Xiv



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Usulan Judul SKIIPSi.......c.cooveiiiiiiiiccie e 84
Lampiran 2 SK PeEMBIMDING........ccoooiiiiiiii e 85
Lampiran 3 Kartu Bimbingan SKIipsSi.........ccccovieiiiiiiiniieseseee e 87
Lampiran 4 Pra Penelitian...........coooviiiiiiiciie e 91
Lampiran 5 Surat Pengantar Validasi ...........cccccveveiiriieie s 92
Lampiran 6 SUFAE TUGAS ....cveveieriiitiriesiesiee et 94
Lampiran 7 Kartu Bimbingan Validasi Angket ..., 96
Lampiran 8 Kartu Bimbingan Validasi Media.............ccoocviiiiniiiiiiincnicneens 97
Lampiran 9 Kartu Bimbingan Validasi Modul Ajar ...........cccoccevvveveiieieiiesiennn, 98
Lampiran 10 Kartu Bimbingan Validasi ObServasi ............cccoocevvveveiineieniesieennnns 99
Lampiran 11 Kartu Bimbingan Validasi Soal KUis ............ccccoovniniiniinne. 100
Lampiran 12 Lembar Validasi ANGKEL...........cccccoiiiiiiniiiiiceeec e 102
Lampiran 13 Lembar Validasi Media ...........c.cccoovveveiiieiieie e 103
Lampiran 14 Lembar Validasi Modul AjJar..........ccccceevevveieiie e 104
Lampiran 15 Lembar Validasi ODSErVaSH ..........ccccveiiriniiiieienene s 105
Lampiran 16 Lembar Validasi Soal KUiS...........ccccooiiiiniiiiieie e 106
Lampiran 17 Surat Keterangan Validasi INStrumen...........ccccccevveveeieneevn e, 107
Lampiran 18 Kisi-Kisi Angket Motivasi Belajar ............ccccovevevveveiieiicircee, 109
Lampiran 19 Lembar Instrumen Angket Motivasi Belajar Setelah Validasi...... 110
Lampiran 20 Hasil Uji Coba Validitas Angket Motivasi Belajar ....................... 113
Lampiran 21 Hasil Uji Validitas Angket Motivasi Belajar.............cccccceeveennnnnne. 115
Lampiran 22 Hasil Uji Validitas Per Butir Pernyataan..............ccccceeveviverininenne. 116
Lampiran 23 Hasil Uji Reliabilitas Angket Motivasi Belajar.............ccccccveueee. 118
Lampiran 24 Hasil Uji Reliabilitas Per Butir Pernyataan .............cccccovevevvennnee. 119
Lampiran 25 Kisi-Kisi Lembar ODSErvasi ..........c.ccociviiiiiiiieieienesse 120
Lampiran 26 Kisi-Kisi Butir Soal KUiS...........cccooveviiieieeiecc e 123
Lampiran 27 Surat Izin Penelitian UNIVersitas ...........cccovvevvivevvenesie s 124
Lampiran 28 Surat Izin Penelitian Dinas Pendidikan ............ccccocovvniiinninnnne. 125
Lampiran 29 MOQUI AJAI .....c.oiiiiiiiiiieee s 126

XV



Lampiran 30 Media Pembelajaran ... 142

Lampiran 31 Bukti Kuis Siswa di Google DIiVe ...........ccooviiiieneniiecee 147
Lampiran 32 Hasil Penilaian Kuis Siswa di GImKit............ccccovviiiieiiiiiicinnnn, 148
Lampiran 33 Lembar Hasil ODSEIVASH .........cccccvevveiiiieieeie e 149
Lampiran 34 Dokumentasi Penelitian...........ccocovvieiininiiicieeescse s 152
Lampiran 35 Angket Motivasi Belajar (Pre Test).......ccocvvvrrieienencneiiseene 161
Lampiran 36 Angket Motivasi Belajar (Post TeSt) ......cccovvevieiiiiiieiie e, 162
Lampiran 37 Data Penelitian............cccooeiieiiiiie i 163
Lampiran 38 Surat Izin Selesai Penelitian ...........c.ccccooevveiviie i 168
Lampiran 39 Hasil Uji PlagiaSi ..o 169

XVi



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 pengarun 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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Universitas Sriwijaya

BAB |
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 kogpnitif, 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 (Alhag 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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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.

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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