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ABSTRAK 
 

Rendahnya motivasi belajar peserta didik salah satunya dapat disebabkan oleh 

pembelajaran yang monoton dimana peserta didik hanya menerima materi tanpa 

banyak dilibatkan dalam prosesnya. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah 

dengan menerapkan model pembelajaran Gamification. Penelitian ini bertujuan 

untuk membuktikan pengaruh model pembelajaran Gamification terhadap 

motivasi belajar peserta didik di SMA Negeri 2 Palembang. Penelitian ini 

merupakan penelitian kuantitatif eksperimen dengan desain penelitian Pre-

Experimental Design berbentuk One Group Pretest-Posttest Design. Populasi 

dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas XI IPS di SMA Negeri 2 

Palembang. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah teknik purposive 

sampling dengan sampel penelitian yaitu peserta didik kelas XI IPS 3. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan adalah angket dan observasi. Data diperoleh 

dari angket pretest dan angket posttest yang diberikan kepada peserta didik untuk 

melihat pengaruh signifikan dari penerapan model pembelajaran Gamification  

dan data observasi diperoleh dari hasil observasi pada saat menerapkan model 

pembelajaran Gamification. Hasil uji hipotesis menggunakann uji-t paired sample 

t-test menunjukkan bahwa nilai                  yaitu 8,3964   1,6895 yang 

artinya Ho ditolak dan Ha diterima. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa 

terdapat pengaruh model pembelajaran Gamification terhadap motivasi belajar 

peserta didik di SMA Negeri 2 Palembang sehingga penggunaan model 

pembelajaran Gamification sangat disarankan. Dengan adanya motivasi belajar 

dapat menumbuhkan semangat dalam mengikuti kegiatan belajar sehingga 

meningkatnya keberhasilan pembelajaran. Sebaiknya pendidik memastikan bahwa 

semua peserta didik sudah dapat mengakses gawainya terlebih dahulu sebelum 

melaksanakan pembelajaran sebagai upaya dalam keberlangsungan proses 

pembelajaran yang optimal.  

 

Kata Kunci: Model Pembelajaran, Gamification, Motivasi Belajar 
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ABSTRACT 

 
The low motivation of students can be caused by monotonous learning where 

students only receive material without being much involved in the process. One of 

the efforts that can be done is to apply the Gamification learning model. This 

study aims to prove the effect of Gamification learning model on students' 

learning motivation at SMA Negeri 2 Palembang. This research is an 

experimental quantitative research with Pre-Experimental Design research 

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

study were all students of class XI IPS at SMA Negeri 2 Palembang. The sampling 

technique used was purposive sampling technique with the research sample being 

students of class XI IPS 3. The data collection techniques used were 

questionnaires and observations. Data obtained from pretest questionnaires and 

posttest questionnaires given to students to see the significant effect of the 

application of the Gamification learning model and observation data obtained 

from the results of observations when applying the Gamification learning model. 

The results of hypothesis testing using the paired sample t-test show that the 

t_hitung value ≥ t_tabel, namely 8.3964 ≥ 1.6895, which means Ho is rejected and 

Ha is accepted. Therefore, it can be concluded that there is an effect of the 

Gamification learning model on student learning motivation at SMA Negeri 2 

Palembang so that the use of the Gamification learning model is highly 

recommended. The existence of learning motivation can foster enthusiasm in 

participating in learning activities so as to increase learning success. Educators 

should ensure that all students can access their gadgets before carrying out 

learning as an effort to sustain an optimal learning process.  

 

Keywords: Learning Model, Gamification, Learning Motivation 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Penelitian 

Pendidikan adalah prosedur yang harus ditempuh oleh guru dalam 

menjalankan aktivitas pendidikan agar dapat menghasilkan tujuan terbaik dalam 

mencapai kompetensi yang telah direncanakan. Kedudukan guru sangat penting 

dalam pendidikan bertolak belakang dari tugas dan tanggung jawab guru yang 

cukup berat untuk mencerdaskan peserta didiknya. Komunitas guru yang menjadi 

wilayah tugas guru adalah di dalam kelas dengan memberikan peserta didik ilmu 

pengetahuan, pengalaman, dan keteladanan.  

Era Revolusi Industri 4.0 yang tengah melanda segala kehidupan 

menjadikan sekolah harus mampu beradaptasi dengan perkembangan teknologi, 

salah satunya menjadikannya dalam proses pembelajaran yang kondusif dan 

menyenangkan. Guru memiliki peran penting dalam mengembangkan inovasi, dan 

ide untuk pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran. Perubahan tekonologi yang 

luar biasa, berdampak pada perencanaan untuk membuka jalan baru dalam hal 

pendidikan. Maka diperlukan suatu pengalaman belajar yang dapat menarik 

perhatian motivasi belajar peserta didik.  

Motivasi belajar merupakan hal yang penting yang harus dicapai oleh 

setiap guru dalam perannya yang dapat menumbuhkan semangat dan perasaan 

yang senang dalam mengikuti kegitan belajar. Kurangnya motivasi dapat 

berdampak pada rendahnya hasil belajar. Rendahnya hasil belajar peserta didik 

disebabkan oleh kesulitan memahami materi dan kurang termotivasi dalam belajar 

karena kebiasaan belajar yang kurang baik (Nabillah & Abadi, 2019). Motivasi 

belajar merupakan keseluruhan daya penggerak pada diri peserta didik yang 

menyebabkan aktivitas belajar dalam memberi arah pada kegiatan belajar, 

sehingga tujuan yang dikehendaki bisa tercapai (Mahfud & Wulansari, 2018). 

Motivasi yang berasal dari diri peserta didik akan menjadi faktor kekuatan yang 

menggerakan kognitif, sikap/afektif, dan psikomotor dalam kegiatan belajar. Jika 

peserta didik memiliki motivasi belajar yang tinggi selama proses pembelajaran, 
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maka mereka dapat memahami tujuannya dalam belajar dan menyelesaikan 

tugasnya dengan baik.  

Motivasi belajar sebagai kekuatan yang mendorong dan memberikan 

sumbangan besar terhadap peserta didik dalam melaksanakan aktivitas belajar 

dengan meraih tujuan yang akan dicapainya. Ditengah peran pentingnya motivasi 

dalam kegiatan belajar, ternyata pada studi pendahuluan yang telah peneliti 

lakukan di SMA Negeri 2 Palembang masih ditemui sebagian besar motivasi 

peserta didik untuk belajar masih rendah. Rendahnya motivasi belajar ini 

dikarenakan peserta didik tidak fokus pada saat proses pembelajaran, banyak 

bermain Handphone serta asik mengobrol dibandingkan dengan mendengarkan 

guru saat menjelaskan materi pelajaran. Berdasarkan wawancara langsung yang 

dilakukan peneliti, diperoleh informasi bahwa pada salah satu guru mata pelajaran 

ekonomi yaitu Ibu Yusmaini Ulfa, S.Pd bahwa pada saat pembelajaran 

berlangsung, guru di SMA Negeri 2 Palembang menggunakan beberapa model 

pembelajaran diantaranya problem based learning, jigsaw, dan two stay two stray. 

Namun ternyata keberhasilan pembelajaran belum tercapai dengan baik.  

Rendahnya hasil belajar peserta didik dapat dilihat dari data hasil ulangan 

harian semester ganjil Tahun Pelajaran 2022/2023 SMA Negeri 2 Palembang 

kelas XI IPS 3 yang menunjukkan bahwa nilai ketuntasannya paling rendah 

diantara kelas lainnya sebesar 72,3% masih banyaknya peserta didik yang belum 

mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada Ulangan Harian (data hasil 

belajar terlampir). Rendahnya hasil belajar peserta didik ini disebabkan oleh 

rendahnya motivasi belajar peserta didik. 

Menurut Tafanoa (2018), ketika proses pembelajaran dilaksanakan tanpa 

menerapkan model pembelajaran yang variatif, penyajian materi akan terasa 

monoton dan membosankan bagi peserta didik. Selain itu, hanya terdapat 

beberapa peserta didik dan yang aktif terlibat dalam kegiatan  pembelajaran, 

sedangkan yang lainnya hanya mendengarkan dan mengerjakan tugas hanya 

sesuai arahan guru, tanpa berinisiatif untuk berpartisipasi aktif dalam 

pembelajaran. Peserta didik hanya mengandalkan temannya saja untuk aktif 

dikelas. Penggunaan model pembelajaran yang tidak tepat dapat membuat peserta 
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didik kehilangan motivasi belajarnya. Hal ini berarti guru harus mampu menjaga 

bahkan meningkatkan motivasi belajar peserta didiknya. Merancang strategi yang 

dapat menstimulus peserta didik agar mengalami peningkatan motivasi belajar 

merupakan peran yang sanga penting yang dimiliki oleh guru.  

Seiring dengan perkembangan IPTEK yang terjadi seperti saat ini, dalam 

menjalankan tugasnya guru harus mampu bersikap kreatif, adaptif, inovatif dan 

berpikir kritis dalam melaksanakan pembelajaran. Adaptif ialah  ketika guru 

mampu menyesuaikan pembelajaran dengan situasi yang ada sekarang. 

Perkembangan dan inovasi dalam pembelajaran terus bergerak secara 

eksponensial mengikuti perubahan peradaban teknologi, dari alat, media, materi, 

dan kompetensi yang ingin dicapai sesuai dengan kurikulum yang berlaku. 

Inovatif artinya memperkenalkan sesuatu atau ciptaan yang baru (Nurjannah et al., 

2021). Kreatif ialah memiliki kreativitas, kemampuan berkreasi dengan 

kecerdasan, dan  memiliki imajinasi (Nurjannah, 2020). Kritis merupakan salah 

satu kemampuan yang perlu dimiliki oleh setiap orang dapat meningkatkan 

kemampuan bernalar dalam menghadapi permasalahan (Hayudiyani et al., 2017). 

Guru dituntut untuk memiliki kemampuan pembaharuan dan modifikasi dalam 

pembelajaran berupa alat dan media maupun metode teknis penyampaian materi 

kepada peserta didik agar mencapai tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

Menerapkan model pembelajaran inovatif yang berbeda dapat membantu 

guru memperoleh kompetensi belajar karena guru dapat melibatkan dan 

memotivasi peserta didik untuk belajar (Winatha & Ariningsih, 2020). Menurut 

Tiwa (2020) permainan merupakan hal yang disukai oleh peserta didik sehingga 

belajar sambil bermain adalah cara yang tepat untuk diterapkan. Salah satu 

penelitian menunjukkan bahwa model belajar permainan (gamification) mampu 

meningkatkan kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor dari peserta didik 

(Sailer & Homner, 2019). Selain itu, pembelajaran yang menerapkan sistem 

permainan yang memungkinkan peserta didik untuk menguji kemampuan individu 

sekaligus melatih kemampuan berkolaborasi dengan orang lain dapat membantu 

menumbuhkan motivasi (Yildirim, 2017). Salah satu model pembelajaran yang 

dapat digunakan guru dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik ialah 
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dengan menggunakan model pembelajaran gamification. Gamification untuk 

membuat pembelajaran yang lebih menyenangkan dan lebih kreatif dengan cara 

menawarkan sebuah permainan berlomba-lomba menscan barcode yang 

pemenangnya akan mendapatkan reward berupa hadiah sehingga dapat 

meningkatkan motivasi belajar dan partisipasi peserta didik (Hidayat et al., 

2023). Model pembelajaran gamification membuat peserta didik lebih terlibat 

karena pembelajaran yang dikemas dalam permainan meningkatkan motivasi dan 

antusias peserta didik. Penerapan model pembelajaran gamification diharapkan 

akan mencipatkan pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan.  

Gamification pada pembelajaran mempunyai konsep pelaksanaan kegiatan 

belajar mengajar yang meminimalisir ceramah oleh guru tentang materi dan 

menonjolkan belajar dengan permainan yang melibatkan fisik dan perasaan yang 

diharapkan akan menciptakan suasana pembelajaran yang menarik. Gamification 

dapat digunakan dalam pembelajaran peserta didik untuk meningkatkan motivasi 

dan minat belajar, serta untuk menilai hasil belajar peserta didik. Sejalan dengan 

pernyataan tersebut, melalui model pembelajaran  gamification peserta didik akan 

lebih tertarik karena pembelajaran yang dikemas dengan sebuah permainan akan 

meningkatkan motivasi dan semangat peserta didik. Di era digital saat ini, peserta 

didik tidak hanya bisa belajar menggunakan alat tulis manual saja, tetapi dengan 

pemanfaatan teknologi, motivasi belajar peserta didik dapat meningkat dan 

didorong untuk berpartisipasi secara aktif sehingga tercipta suasana yang 

kondusif. Faktanya bahwa peserta didik sebagai generasi milenial tidak bisa 

terlepas dari penggunaan gadget, atau dalam satu hari banyak waktu yang mereka 

habiskan untuk menggunakan gadget. Penggunaan gadget ini dapat diarahkan 

pada kegiatan yang bersifat edukatif. Keunggulan gadget dalam proses 

pembelajaran merupakan terciptanya komunikasi yang dapat memudahkan antara 

guru dan peserta didik serta menjadikan pembelajaran menjadi efektif dan efisien 

(Mahfud & Wulansari, 2018).  

Terdapat ketidakseimbangan keadaan yang terjadi di kelas. Hal tersebut 

menjadi pemicu masalah yang terjadi di kelas yang akhirnya dapat menurunkan 

hasil belajar peserta didik. Sejalan itu, kondisi yang terjadi dilapangan 
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menunjukkan bahwa proses pembelajaran penting untuk diperbaiki. Peserta didik 

seharusnya mendapatkan pengalaman belajar yang lebih baik dan dapat 

memotivasi dirinya untuk meningkatkan hasil belajarnya. Peserta didik juga 

cenderung merasa bosan dan pembelajaran menjadi monoton jika hanya melalui 

metode ceramah saja. Peneliti menganggap hal tersebut perlu menjadi perhatian 

guru dan peserta didik dapat meningkatkan motivasi mereka untuk belajar dengan 

menggunakan model pembelajaran yang serbaguna dan inovatif, salah satunya 

adalah model pembelajaran gamification yang belum pernah digunakan.  

Beberapa penelitian yang memiliki relevansi dengan kajian tentang 

pengaruh model pembelajaran gamification terhadap motivasi belajar, hasil 

penelitian diantaranya yang dilakukan  Fadilla dan Nurfadhilah (2022) yang 

menyimpulkan bahwa model pembelajaran gamification dapat meningkatkan 

motivasi peserta didik untuk belajar dengan menekankan interaksi peserta didik 

dan guru selama pelaksanaan. Sehingga model pembelajaran gamification menjadi 

inovasi yang menarik untuk dilakukan. Berdasarkan penelitian yang dilakukan 

oleh (Putri, 2017) menunjukkan bahwa pemanfaatan model pembelajaran 

gamification dapat membangun interaksi aktif antara peserta didik dengan guru, 

maupun peserta didik dengan peserta didik lainnya. Beberapa peserta didik terlihat 

sangat bersemangat dalam mengikuti proses pembelajaran menggunakan model 

pembelajaran gamification.  

Melihat potensi penggunaan model pembelajaran gamification ini 

memberikan manfaat bagi proses pembelajaran sehingga perlu dicobakan model 

pembelajaran gamification ini. Diharapkan dapat mengatasi permasalahan yang 

terjadi di SMA Negeri 2 Palembang terkait motivasi belajar peserta didik. 

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk mengkaji lebih dalam penelitian 

yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Gamification Terhadap Motivasi 

Belajar Peserta Didik Di SMA Negeri 2 Palembang”. 

1.2 Permasalahan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka permasalahan penelitian ini 

adalah “Adakah pengaruh model pembelajaran Gamification terhadap motivasi 

belajar peserta didik di SMA Negeri 2 Palembang?”. 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan permasalahan penelitian yang sudah diuraikan di atas, maka 

tujuan pada penelitian ini adalah untuk membuktikan pengaruh model 

pembelajaran Gamification terhadap motivasi belajar peserta didik di SMA Negeri 

2 Palembang. 

1.4 Manfaat Hasil Penelitian  

Adapun manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini adalah sebagai 

berikut:  

1. Teoritis 

Penelitian ini diharapkan bisa memberikan kontribusi bagi dunia pendidikan 

mengenai penerapan model pembelajaran gamification. 

2. Praktis 

a. Bagi peserta didik  

Dengan adanya penelitian ini, peserta didik diharapkan dapat mengikuti 

proses pembelajaran dengan lebih gembira dan memperoleh pengalaman 

baru dalam rangka meningkatkan motivasi belajar yang mereka miliki 

melalui model pembelajaran Gamification. Dengan memanfaatkan media 

digital, mereka diharapkan dapat menjadi pembelajar yang adaptif dalam 

mengikuti arus kemajuan teknologi informasi yang semakin pesat.  

b. Bagi Pendidik  

Adanya penelitian ini diharapkan dapat mampu menjadi acuan bagi guru 

untuk mengimplementasikan model pembelajaran Gamification dalam 

pembelajaran ekonomi dan pembelajaran-pembelajaran lainnya. Hasil 

penelitian ini juga diharapkan mampu memotivasi pendidik agar terus 

mengembangkan kemampuannya dalam mempelajari dan menerapkan 

penggunaan teknologi informasi sebagai upaya mencapai keberhasilan 

pembelajaran yang mereka laksanakan.  

c. Bagi Sekolah  

Sekolah dapat menjadikan penelitian ini sebagai bahan evaluasi untuk 

memperkaya referensi model pembelajaran yang dapat diterapkan di 

sekolah. Sekolah dapat mempertimbangkan penggunaan model 
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pembelajaran Gamification dan menyusun strategi-strategi yang lebih 

baik lagi khususnya dalam rangka meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik.  

d. Bagi Peneliti 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan acuan bagi peneliti 

khususnya pada hal yang berkenaan dengan model pembelajaran 

gamification sehingga peneliti dapat memperkaya pengetahuan, 

pengalaman, dan keterampilan peneliti dalam pembelajaran ekonomi. hal 

tersebut dapat menjadi bekal bagi peneliti untuk memasuki dunia kerja 

sebagai pendidik nantinya. 
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