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ABSTRAK

Febiola Atika Sari, 2026, 22862302201 Pengaruh Metode Gamifikasi
Terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
Kelas X MAN Tanjungpinang

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi belajar siswa pada
mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) kelas X di MAN Tanjungpinang.
Salah satu alternatif metode pembelajaran yang dapat digunakan untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa adalah metode gamifikasi melalui penerapan
elemen permainan dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh metode gamifikasi terhadap motivasi belajar siswa pada mata
pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) kelas X di MAN Tanjungpinang serta
mengetahui besarnya pengaruh metode tersebut terhadap motivasi belajar siswa.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian
eksperimen semu (quasi experimental design) menggunakan desain nonequivalent
control group design. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas X MAN
Tanjungpinang dengan jumlah sampel sebanyak 40 siswa yang terdiri dari kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Teknik pengumpulan data menggunakan angket
motivasi belajar yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Analisis data
dilakukan menggunakan uji normalitas, uji homogenitas, uji paired sample t-test,
uji independent sample t-test, dan uji effect size dengan bantuan program IBM
SPSS Statistics 27.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai signifikansi Independent Sample
T-Test pada data posttest sebesar 0,006 (Sig. < 0,05), sehingga terdapat perbedaan
motivasi belajar yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil
perhitungan effect size menggunakan Cohen’s d memperoleh nilai sebesar 0,919
yang termasuk kategori besar. Dengan demikian, metode gamifikasi memberikan
pengaruh terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran SKI kelas X di MAN
Tanjungpinang, pengaruh yang diberikan tergolong besar dan signifikan secara
statistik.

Kata Kunci: Gamifikasi, Motivasi Belajar, Sejarah Kebudayaan Islam (SKI)



ABSTRACT

Febiola Atika Sari, 2026, 22862302201 The Effect of Gamification Methods
on Student Learning Motivation in the History of Islamic Culture Subject of Grade
X at MAN Tanjungpinang

This research was motivated by the low learning motivation of students in
the History of Islamic Culture (SKI) subject of grade X at MAN Tanjungpinang.
One alternative learning method that can be used to increase student learning
motivation is the gamification method through the implementation of game
elements in the learning process. This study aims to determine the effect of
gamification methods on student learning motivation in the History of Islamic
Culture (SKI) subject of grade X at MAN Tanjungpinang and to determine the
extent of this method's influence on student learning motivation.

This study used a quantitative approach with a quasi-experimental design
using a nonequivalent control group design. The population in this study were grade
X students of MAN Tanjungpinang, with a sample of 40 students consisting of the
experimental class and the control class. The data collection technique used a
learning motivation questionnaire that had been tested for validity and reliability.
Data analysis was conducted using normality tests, homogeneity tests, paired
sample t-tests, independent sample t-tests, and effect size tests using IBM SPSS
Statistics 27.

The results of the study showed that the significance value of the
Independent Sample T-Test on the posttest data was 0.006 (Sig. <0.05), so there was
a significant difference in learning motivation between the experimental class and
the control class. The result of the effect size calculation using Cohen's d obtained
a value of 0,919 which is included in the large category. Thus, the gamification
method has an influence on student learning motivation in the SKI subject of class
X at MAN Tanjungpinang, the influence given is large and statistically significant.

Keywords: Gamification, Learning Motivation, Islamic Cultural History (ISCS)
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam sangat penting untuk
membentuk kepribadian umat Islam. Karena dengan mempelajari Sejarah
Kebudayaan Islam kita dapat mengambil suatu pelajaran dari perjalanan sejarah
umat-umat terdahulu, baik umat yang patuh kepada Allah dan Rasul-Nya
maupun yang membangkang, kemudian dijadikan pegangan dan teladan
untuk kehidupan sekarang maupun masa yang akan datang. Dengan hal itu

menggapai kebahagian kehidupan didunia dan diakhirat kelak.!

Hal ini sejalan dengan firman Allah SWT dalam surah Yusuf ayat 111 :
0~ © P _o °o_ o s Vood 0 - _ - £ oo su
o ¢ Buas (s i s OB b ol Y

B A
“
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Artinya : “Sungguh, pada kisah mereka benar-benar terdapat pelajaran
bagi orang-orang yang berakal sehat. (Al-Qur’an) bukanlah cerita yang dibuat-
buat, melainkan merupakan pembenar (kitab-kitab) yang sebelumnya,

memerinci segala sesuatu, sebagai petunjuk, dan rahmat bagi kaum yang

beriman”.?

Ayat tersebut menegaskan bahwa kisah-kisah umat terdahulu
mengandung pelajaran berharga bagi orang-orang yang berakal, sehingga
pembelajaran sejarah memiliki fungsi edukatif, moral, dan spiritual yang sejalan

dengan tujuan pembelajaran SKI. Seiring dengan perkembangan zaman, proses

! Rusiadi, “Problematika Dan Solusi Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam,” Cross-
Border 2, no. 1 (2019): hlm 121.
2 quran.kemenag.go.id/QS. Yusuf (12) : 111, diakses pada 9 Juli 2026



pembelajaran tidak hanya dipengaruhi oleh tujuan pendidikan dan nilai-nilai
normatif, tetapi juga oleh perkembangan teknologi informasi dan komunikasi.
Siswa saat ini merupakan generasi yang tidak terlepas dari penggunaan internet,
gawali, serta berbagai media digital interaktif. Kondisi tersebut berdampak pada
perubahan karakteristik belajar siswa yang cenderung menyukai pembelajaran
yang aktif, menantang, dan menyenangkan, serta kurang tertarik pada
pembelajaran yang bersifat monoton dan satu arah.

Sebagai mata pelajaran yang sarat dengan kisah peristiwa dan tokoh-
tokoh penting dalam sejarah Islam, SKI memerlukan strategi dan media
pembelajaran yang mampu menyajikan materi secara runtut, menarik, dan
mudah dipahami. Guru dituntut untuk mengembangkan pembelajaran yang tidak
hanya berpusat pada penyampaian materi, tetapi juga mampu melibatkan peserta
didik secara aktif agar proses pembelajaran berjalan efektif dan tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara optimal. Mulyasa menyatakan bahwa
pembelajaran yang efektif adalah pembelajaran yang mampu melibatkan peserta
didik secara aktif baik secara fisik maupun mental.3

Peneliti memilih motivasi belajar sebagai variabel penelitian berdasarkan
hasil observasi awal yang dilakukan di kelas X MAN Tanjungpinang. Hasil
observasi menunjukkan bahwa selama proses pembelajaran berlangsung masih
terdapat siswa yang kurang antusias mengikuti pembelajaran, cenderung pasif

ketika guru menyampaikan materi, kurang berpartisipasi dalam kegiatan diskusi,

3 Enco Mulyasa, Menjadi Guru Profesional: Menciptakan Pembelajaran Kreatif Dan
Menyenangkan (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2017). hlm 99



serta kurang bersemangat dalam menyelesaikan tugas yang diberikan. Kondisi
tersebut mencerminkan beberapa indikator rendahnya motivasi belajar
sebagaimana dikemukakan oleh Hamzah B. Uno, seperti kurangnya minat,
ketekunan, dan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.

Meskipun demikian, hasil belajar siswa pada mata pelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam relatif baik. Kondisi tersebut tidak menunjukkan adanya
pertentangan, karena motivasi belajar dan hasil belajar merupakan dua konsep
yang berbeda. Hasil belajar dipengaruhi oleh berbagai faktor, seperti
kemampuan kognitif, pengalaman belajar sebelumnya, strategi evaluasi yang
digunakan guru, serta faktor eksternal lainnya. Sementara itu, motivasi belajar
lebih berkaitan dengan dorongan internal maupun eksternal yang menyebabkan
peserta didik bersemangat, aktif, dan tekun dalam mengikuti proses
pembelajaran. Oleh karena itu, siswa yang memperoleh nilai tinggi belum tentu
memiliki motivasi belajar yang tinggi, begitu pula sebaliknya.

Berdasarkan data awal penelitian yang dilakukan pada kelas X.E3 dan
X.El1, diketahui bahwa jumlah siswa pada masing-masing kelas sebanyak 20
orang, total keseluruhan adalah 40 siswa. Berdasarkan hasil observasi awal yang
dilakukan, diperoleh informasi bahwa tingkat motivasi belajar siswa masih
tergolong rendah, yaitu mencapai 58% dari jumlah keseluruhan siswa. Dari total
40 siswa yang berasal dari dua kelas, terdapat sekitar 23 siswa yang
menunjukkan motivasi belajar yang masih rendah, sedangkan sekitar 17 siswa

lainnya telah menunjukkan motivasi belajar yang baik. Kondisi ini menunjukkan



bahwa sebagian besar siswa masih memerlukan upaya peningkatan motivasi
dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan kondisi tersebut, peneliti memandang bahwa motivasi
belajar tetap menjadi aspek yang penting untuk diteliti. Upaya meningkatkan
motivasi belajar diharapkan tidak hanya mampu mempertahankan hasil belajar
yang telah baik, tetapi juga meningkatkan keaktifan, partisipasi, antusiasme,
serta keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. Oleh
karena itu, peneliti memilih menerapkan metode gamifikasi sebagai alternatif
pembelajaran yang diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pada
mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam.

Pembelajaran yang kurang melibatkan siswa secara aktif dapat
berpengaruh terhadap motivasi belajar. Sardiman menjelaskan bahwa motivasi
belajar merupakan faktor penting dalam menentukan keberhasilan belajar siswa,
karena tanpa adanya motivasi, kegiatan belajar tidak akan berlangsung secara
optimal.* Oleh karena itu, diperlukan suatu inovasi pembelajaran yang mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa dan membuat pembelajaran SKI menjadi
lebih menarik dan bermakna. Oleh karena itu, diperlukan suatu inovasi
pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi belajar siswa dan membuat
pembelajaran SKI menjadi lebih menarik dan bermakna. Salah satu pendekatan
pembelajaran yang dapat diterapkan untuk menciptakan suasana belajar yang

aktif dan menyenangkan adalah Pembelajaran Aktif, Inovatif, Kreatif, Efektif,

4 AM Sadirman, Interaksi Dan Motivasi Belajar Mengajar. (Jakarta: Rajawali Pers, 2018).
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dan Menyenangkan (PAIKEM). PAIKEM menekankan bahwa proses
pembelajaran hendaknya mampu melibatkan peserta didik secara aktif serta
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan agar dapat meningkatkan
motivasi belajar. Berdasarkan prinsip tersebut, peneliti memilih metode
gamifikasi karena mampu menghadirkan pembelajaran yang menyenangkan
melalui penerapan elemen-elemen permainan seperti points, challenge,
feedback, reward, dan leaderboard, sehingga peserta didik lebih antusias dan
aktif dalam mengikuti proses pembelajaran. Dengan demikian, pemilihan
metode gamifikasi dalam penelitian ini didasarkan pada kesesuaiannya dengan
salah satu prinsip utama PAIKEM, yaitu pembelajaran yang menyenangkan
(joyful learning).’

Dalam penerapannya, gamifikasi dapat dilakukan melalui media digital
berbasis internet, seperti kuis interaktif daring, dan aplikasi pembelajaran digital.
Namun demikian, keterbatasan akses internet di sekolah menjadi salah satu
kendala dalam pelaksanaan pembelajaran berbasis digital secara optimal. Oleh
karena itu, diperlukan alternatif gamifikasi yang dapat diterapkan baik secara
offline maupun online. Beberapa bentuk gamifikasi offline yang dapat
digunakan adalah permainan Family Seratus yang dikemas dalam bentuk kuis
menggunakan media PowerPoint, pertualangan keliling yang dikemas dalam
bentuk pertanyaan esai yang akan di jawab siswa ketika berkunjung ke pos, Pass

The Question di kemas dalam bentuk permainan sederhana di mana guru

> Lalan Sahlani Fauziah, Neng Sopiyah, “Implementasi Model Pembelajaran Aktif,

Inovatif, Kreatif, Efektif Dan Menyenangkan (PAIKEM) Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar
Peserta Didik,” Islamic Journal of Education 2, no. 1 (2023).



memutarkan musik dan memberi barang untuk di oper keliling sampai guru
menghentikan musik, siswa yang memegang barang di saat musik dimatikan
akan menjawab pertanyaan yang guru berikan, sehingga gamifikasi ini dapat
digunakan tanpa jaringan internet. Selain itu, guru juga dapat memanfaatkan
permainan edukatif lain dalam bentuk online seperti kuis kelompok
menggunakan Quiz.zep atau kartu soal dengan menggunakan Wordwall yang
mampu meningkatkan keaktifan siswa.

Sejalan dengan itu, hasil penelitian di bidang pendidikan menunjukkan
bahwa penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa secara signifikan dan membuat siswa lebih antusias dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran.b Berdasarkan hasil telaah terhadap beberapa
penelitian terdahulu, sebagian besar penelitian tentang gamifikasi dalam
pembelajaran lebih banyak dilakukan pada mata pelajaran umum seperti
Matematika dan Pendidikan Agama Islam, serta berfokus pada peningkatan hasil
belajar. Sementara itu, penelitian yang secara khusus mengkaji pengaruh
gamifikasi terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam di tingkat Madrasah Aliyah, khususnya kelas X, masih sangat
terbatas.

Dengan mempertimbangkan karakteristik siswa di era digital serta
keterbatasan sarana pendukung pembelajaran, penerapan gamifikasi baik

berbasis digital maupun non-digital menjadi relevan untuk dikaji lebih lanjut.

6 Suparmini, dkk “Gamifikasi Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Di Era
Digital,” Education and Social Sciences Review 5, Nomor 2 (2014). hlm 145-148



Hal ini penting agar pembelajaran SKI tidak hanya adaptif terhadap
perkembangan zaman, tetapi juga tetap dapat diterapkan secara kontekstual
sesuai kondisi sekolah. Oleh karena itu, penelitian ini penting dilakukan untuk
mengisi kekosongan penelitian tersebut serta memberikan kontribusi empiris
dalam pengembangan pembelajaran SKI. Berdasarkan uraian tersebut, peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Metode Gamifikasi
terhadap Motivasi Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
Kelas X MAN Tanjungpinang”.
B. Rumusan Masalah
1. Apakah terdapat pengaruh metode gamifikasi terhadap motivasi belajar
siswa pada pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam pada siswa kelas
X MAN Tanjungpinang?
2. Seberapa besar pengaruh metode gamifikasi terhadap motivasi belajar
siswa pada pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam pada siswa kelas X
MAN Tanjungpinang ?
C. Tujuan dan Kegunaan Penelitian
1. Tujuan
a. Untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh metode gamifikasi
terhadap motivasi belajar siswa pada Pelajaran Sejarah Kebudayaan
Islam pada siswa kelas X MAN Tanjungpinang
b. Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh metode gamifikasi
terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Sejarah

Kebudayaan Islam kelas X MAN Tanjungpinang.



2. Kegunaan

a. Kegunaan Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi pada

pengembangan kajian ilmu pendidikan, khususnya terkait penerapan

gamifikasi dalam pembelajaran serta pengaruhnya terhadap motivasi

belajar siswa.

b. Manfaat Praktis

1)

2)

3)

Bagi Guru

Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan bahan
pertimbangan dalam penggunaan strategi pembelajaran
inovatif, terutama metode gamifikasi, untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa.
Bagi Siswa

Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa melalui pembelajaran yang lebih menarik dan
menyenangkan.  Sehingga  metode  gamifikasi  ini
meningkatkan minat, motivasi, dan semangat dalam belajar.
Bagi Sekolah

Penelitian ini dapat menjadi bahan masukan dalam
upaya meningkatkan kualitas proses pembelajaran dan inovasi

pembelajaran di sekolah melalui metode gamifikasi.



4) Bagi Peneliti
Penelitian ini dapat menjadi pengalaman dan referensi
dalam melakukan penelitian ilmiah, khususnya penelitian

kuantitatif di bidang pendidikan.

D. Kajian Terdahulu

Untuk mendukung penelitian ini, penulis memaparkan sejumlah

penelitian terdahulu yang berkaitan dengan tema dan fokus penelitian yang

sedang dibahas.
Tabel 1.1 Kajian Terdahulu
No Judul Penelitian Jenis dan Variabel Persamaan dan
Metode Penelitian Perbedaan
Penelitian
1 | Skripsi Sumiati Penelitian X : Model | Penelitian sama
(2025), Insitut Tindakan Gamifikasi menggunakan
Agama Islam Negeri | Kelas (PTK) | Y : Motivasi | gamifikasi.
Palopo, Penerapan belajar Siswa | Perbedaan
Model Gamifikasi penelitian
pada Pembelajaran adalah pada
Pendidikan Agama jenis penelitian
Islam dan Budi Suamiati
Pekerti untuk menggunakan
Meningkatkan penelitian
Motivasi Belajar tindakan kelas
Siswa Kelas XI TKR sedangkan
A SMKN 2 Kota peneliti saat ini
Palopo menggunakan
jenis penelitian
kuantitatif,
quasi
eksperimen.’

7 Sumiati, “Penerapan Model Gamifikasi Pada Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Dan
Budi Pekerti Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas XI TKR SMKN 2 Kota Palopo”
(Insitut Agama Islam Negeri Palopo, 2025). him 128



Skripsi Nanda Risye | Kuantitatif X : Metode | Penelitian sama-
Arrizqiyah (2024), Pembelajaran | sama
Universitas Islam Gamifikasi menggunakan
Negeri Sunan Y : Hasil | metode
Gunung Djati, Belajar gamifikasi dan
Pengaruh Metode Siswa jenis penelitian
Pembelajaran quasi
Gamifikasi untuk eksperimen.
Meningkatkan Hasil Untuk
Belajar Siswa pada perbedaannya
Mata Pelajaran terletak  pada
Pendidikan Agama variabel Y hasil
Islam. belajar,
sedangkan
penelitian  ini
fokus pada
motivasi belajar
siswa.®
Skripsi Binti Sofiatul | Kuantitatif X: Penelitian sama-
Amalia (2022), Gamifikasi sama meneliti
Insitut Agama Islam Pembelajaran | tentang
Negeri Kediri, Y : Hasil pengaruh
Pengaruh Gamifikasi Belajar gamifikasi.
Pembelajaran Peserta Didik | Perbedaannya
Matematika terletak  pada
Terhadap Hasil konteks  mata
Belajar Peserta pelajaran
Didik Kelas VII matematika
SMPN 06 Kota Batu pada kelas VII
SMPN 06,
sedangkan
penelitian  saat
ini fokus pada
mata pelajaran
Sejarah
Kebudayaan
Islam pada
siswa kelas X
MAN
Tanjungpinang.®

8 Nanda Risye Arrizgiyah, “Pengaruh Metode Pembelajaran Gamifikasi Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam.” (Universitas
Islam Negeri Sunan Gunung Djati, 2024).

° Binti Sofiatul Amalia, “Pengaruh Gamifikasi Pembelajaran Matematika Terhadap Hasil
Belajar Peserta Didik Kelas VII SMPN 06 Kota Batu” (Insitut Agama Islam Negeri Kediri, 2022).



Dennis Mega Ayu Penelitian ini | X : Media Persamaannya
Saputri, J. Priyanto | menggunakan | Pembelajaran | teretak pada
Widodo, dan Satrio | metode pre- | Gamifikasi mengkaji
Wibowo (2024) eksperimen Berbasis pengaruh
berjudul "The Effect | dengan Website gamifikasi
of Genially Website- | desain  one | Genially terhadap
Based Gamification | group pretest- | Y : Motivasi | motivasi belajar
Media on History posttest Belajar siswa serta
Learning Motivation menggunakan
(Pengaruh Media pendekatan
Pembelajaran kuantitatif
Gamifikasi Berbasis untuk mengukur
Website Genially pengaruh
terhadap Motivasi penerapan
Belajar Sejarah)" gamifikasi
yang diterbitkan dalam  proses
dalam Santhet: pembelajaran.
Perbedaannya
terletak  pada
mata pelajaran,
media
gamifikasi,
lokasi
penelitian, dan
desain
penelitian.°
Suprianto dan Penelitian ini | X : Aplikasi | Persamaan
Rhoma Dwi menggunakan | Gamifikasi meneliti
Yuliantri (2025) metode quasi | Y : Motivasi | pengaruh
melakukan experiment Belajar dan | gamifikasi
penelitian berjudul dengan Pemahaman | terhadap
"Application of desain Konsep motivasi belajar
Gamification in pretest- Sejarah menggunakan
History Learning: Its | posttest pendekatan
Impact on Students' | control group eksperimen
Motivation and design. dalam  proses
Understanding of pembelajaran.
Historical Concepts" Perbedaannya
yang diterbitkan terletak  pada
dalam Jurnal Praksis mata pelajaran,
dan Dedikasi Sosial. variabel  yang
diteliti, lokasi

10 Saputri dkk, “The Effect of Genially Website-Based Gamification Media on History
Learning Motivation (Pengaruh Media Pembelajaran Gamifikasi Berbasis Website Genially

Terhadap Motivasi Belajar Sejarah,” Santhet : Jurnal Sejarah, Pendidikan, Dan Humaniora 8, no.
2 (2024).



penelitian, dan
implementasi
gamifikasi.!!
Berdasarkan kajian terhadap penelitian-penelitian terdahulu, diketahui

bahwa penerapan gamifikasi telah banyak diteliti dan secara umum
menunjukkan pengaruh positif terhadap motivasi maupun hasil belajar peserta
didik. Namun, sebagian besar penelitian tersebut diterapkan pada mata pelajaran
umum, memanfaatkan media digital tertentu seperti Genially atau platform
gamifikasi lainnya, serta belum secara khusus mengkaji pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam (SKI) pada jenjang Madrasah Aliyah. Selain itu, terdapat
perbedaan pada desain penelitian, karakteristik subjek penelitian, serta bentuk

implementasi gamifikasi yang digunakan.

Penelitian ini memiliki kebaruan (novelty) karena mengkaji pengaruh
metode gamifikasi terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam (SKI) kelas X di MAN Tanjungpinang menggunakan desain
Quasi Experiment dengan Nonequivalent Control Group Design. Penerapan
gamifikasi dalam penelitian ini tidak hanya memanfaatkan media digital, tetapi
juga mengombinasikan berbagai permainan edukatif yang diadaptasi dari
strategi pembelajaran aktif, seperti Family 100, Misi Kartu Misteri, Pass the
Question, Petualangan Keliling, Wordwall, Quiz.zep, Kuis Kecepatan, dan
Benar atau Salah, yang dipadukan dengan elemen-elemen gamifikasi seperti

points, challenge, feedback, leaderboard, dan reward. Dengan demikian,

11 Suprianto dan Rhoma Dwi Yuliantri, “Application of Gamification in History Learning:
Its Impact on Students’ Motivation and Understanding of Historical Concepts,” Jurnal Praksis Dan
Dedikasi Sosial 8, no. 1 (2025).



penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan
metode pembelajaran yang lebih inovatif dalam meningkatkan motivasi belajar

peserta didik pada mata pelajaran SKI.

E. Kerangka Teori

Metode gamifikasi dapat dipahami sebagai pendekatan yang
mengintegrasikan elemen-elemen desain permainan ke dalam konteks yang
bukan permainan. Dalam penerapannya, gamifikasi memanfaatkan motivasi
pengguna agar memberikan dampak yang lebih efektif. Terdapat dua jenis
motivasi dalam gamifikasi, yaitu motivasi intrinsik dan motivasi ekstrinsik.'?

Menurut Hamzah B. Uno, motivasi belajar merupakan dorongan yang
berasal dari faktor internal maupun eksternal pada peserta didik yang mendorong
munculnya perilaku belajar, yang umumnya ditandai oleh sejumlah indikator
pendukung. Indikator tersebut meliputi adanya hasrat dan keinginan untuk
berhasil, dorongan serta kebutuhan dalam belajar, harapan dan cita-cita masa
depan, adanya penghargaan dalam proses pembelajaran, serta lingkungan belajar
yang kondusif. Sementara itu, menurut Nashar, motivasi belajar merupakan
kondisi psikologis yang mendorong peserta didik untuk belajar dengan perasaan
senang dan kesungguhan. Kondisi ini pada akhirnya akan membentuk pola
belajar yang sistematis, meningkatkan konsentrasi, serta memungkinkan peserta

didik untuk mampu menyeleksi aktivitas belajar secara efektif.?

12 Fedelis Brian Putra Prakasa dkk, “Gamifikasi Sebagai Metode Untuk Mendapatkan
Customer Loyalty : Review Literatur,” Jurnal Teknologi Informasi 17, no. 1 (2020). hlm 13

13 Dkk Herwati, Motivasi Dalam Pendidikan : Konsep, Teori Dan Aplikasi (Malang: PT.
Literasi Nusantara Abadi Grup, 2023). hlm 32



Metode Gamifikasi (X) Motivasi Belajar (Y)

Penerapan metode gamifikasi dalam Dorongan internal dan eksternal dalam
pembelajaran yang dirancang untuk ‘ ’ diri siswa yang menimbulkan semangat,

meningkatkan keterlibatan, motivasi, ketekunan, dan tujuan untuk mencapai
dan pengalaman belajar siswa. keberhasilan dalam belajar.
Bt IR Bt S
Indikator Metode Gamifikasi Indikator Motivasi Belajar
1. Point 1. Hasrat Berhasil
2. Level 2. Dorongan Belajar
3. Tantangan / Challenge 3. Harapan/ Cita-cita
4. Umpan Balik / Feedback 4. Penghargaan
5. Papan Peringkat / Leaderboard 5. Kegiatan Menarik
. J . J
| |
i Metode Gamifikasi |

Metode gamifikasi memiliki keterkaitan langsung dengan motivasi belajar siswa,
karena penerapan elemen permainan dalam pembelajaran dapat:
Memberikan point sebagai bentuk penghargaan atas usaha dan pencapaian siswa.
Menyediakan level untuk meningkatkan progres dan rasa pencapaian siswa.
Memberikan tantangan atau challenge untuk mendorong siswa berusaha lebih baik.
Memberikan umpan balik atau feedback untuk memperkuat pemahaman dan perbaikan.

B R R RO) it

Menampilkan papan peringkat atau leaderboard untuk menumbuhkan kompetisi sehat
dan semangat belajar.
Dengan demikian, penerapan metode gamifikasi secara sistematis diharapkan dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa, baik dari aspek hasrat berhasil, dorongan belajar,
harapan/cita-cita, penghargaan, maupun melalui kegiatan belajar yang menarik.

Gambar 1.1 Bagan Kerangka Teori

F. Sistematika Pembahasan

Dalam penyusunan skripsi ini, sistematika pembahasan dibagi ke dalam
beberapa bab dan subbab.

Bab I Dalam skripsi ini berisi uraian umum penulisan yang terdiri atas
latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan dan kegunaan penelitian,
kajian terdahulu, kerangka teori, serta sistematika pembahasan.

Bab II Bagian ini membahas konsep teoritis serta operasional variabel

yang menjadi dasar penelitian. Pada bab ini dibahas landasan teori, asumsi dan



hipotesis penelitian, juga penjelasan mengenai operasional variabel yang
digunakan.

Bab III Membahas metode penelitian yang diterapkan dalam penelitian
ini. Pembahasan meliputi desain penelitian, populasi dan sampel, teknik
pengumpulan data, serta teknik analisis data yang digunakan untuk mengolah
hasil penelitian.

Bab IV Memaparkan hasil penelitian beserta pembahasannya. Bagian ini
mencakup gambaran umum lokasi penelitian, penyajian data hasil lapangan,
serta analisis dan penjelasan data guna menjawab rumusan masalah penelitian.

Bab V Merupakan bagian akhir skripsi yang mencakup kesimpulan dan
saran. Bab ini menyajikan ringkasan hasil penelitian sekaligus rekomendasi yang
dapat dijadikan acuan bagi pengembangan teori maupun praktik di masa

mendatang.
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