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ABSTRAK

Jumardi. Pemanfaatan media pembelajaran gamifikasi dalam meningkatkan 
pengetahuan matematika pada siswa SMP Negeri 4 Tapalang Batarat Mamuju 
(dibimbing oleh Buhaerah) 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pengetahuan matematika siswa yang 
tercermin dari hasil belajar yang belum optimal serta kurangnya variasi media 
pembelajaran yang interaktif. Siswa masih kesulitan menjelaskan dan menerapkan 
konsep, karena pembelajaran yang konvensional membuat mereka cenderung 
menghafal rumus tanpa memahami maknanya secara mendalam..

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pra-eksperimen 
one group pretest–posttest. Sampel berjumlah 40 siswa yang dipilih secara simple 
random sampling. Instrumen tes telah diuji validitas dan reliabilitasnya dengan nilai 
Cronbach’s Alpha 0,925 dan 0,956 sehingga dinyatakan reliabel.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar siswa setelah 
penerapan media pembelajaran gamifikasi. Nilai rata-rata pretest sebesar 63,25 
meningkat menjadi 84,05 pada posttest dengan selisih peningkatan sebesar 20,80 
poin. Hasil uji Paired Sample t-Test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p 
< 0,05), sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar sebelum 
dan sesudah perlakuan. Selain itu, hasil analisis N-Gain memperoleh nilai rata-rata 
sebesar 0,5696 yang berada pada kategori sedang berdasarkan klasifikasi Hake. 
Analisis effect size memperoleh nilai sebesar 11,10 yang menunjukkan bahwa media 
pembelajaran gamifikasi memiliki pengaruh yang sangat besar terhadap peningkatan 
pengetahuan matematika siswa. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 
berbasis gamifikasi efektif digunakan untuk meningkatkan pengetahuan matematika 
siswa. Penerapan gamifikasi mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, 
menyenangkan, dan meningkatkan keterlibatan siswa dalam memahami konsep 
matematika.
Kata Kunci: Gamifikasi, Media Pembelajaran, Pengetahuan Matematika, Pretest-
Posttest, Penelitian Kuantitatif.



viii

DAFTAR ISI

SKRIPSI ........................................................................................................................i
PERSETUJUAN KOMISI PEMBIMBING ................................................................ii
PERSETUJUAN KOMISI PEMBIMBING…………………………………………iii

KATA PENGANTAR.................................................................................................iv
PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI ………………………..………………..…vi

ABSTRAK ……………………………………………………………………...…..vii

DAFTAR ISI .............................................................................................................viii
DAFTAR GAMBAR ……………………………………………...……………..….ix

DAFTAR TABEL ……………………………………………………………….…..xi

DAFTAR LAMPIRAN ………………………………………………………...…..xii

TRANSLITERASI DAN SINGKATAN …………………………………….……xiii
BAB I PENDAHULUAN.............................................................................................1

A. Latar belakang......................................................................................................1
B. Rumusan Masalah ................................................................................................5
C. Tujuan Penelitiaan ................................................................................................5
D. Manfaat penelitian................................................................................................6

BAB II. TINJAUAN PUSTAKA .................................................................................7
A. Tinjauan Penelitian Relevan ................................................................................7
B. Tinjauan Teori ....................................................................................................18

C. Kerangka Pikir....................................................................................................32
D. Hipotesis.............................................................................................................34

BAB III. METODE PENELITIAAN .........................................................................35
A. Pendekatan dan Jenis Penelitian.........................................................................35
B. Lokasi dan Waktu Penelitian..............................................................................36
C. Populasi Dan Sampel..........................................................................................36
D. Teknik Pengumpulan Data dan Pengelolahan data ............................................37
E. Defenisi Operasional Variabel............................................................................39
G. Instrumen Penelitian ..........................................................................................40
 F. Teknik Analisis Data  ...........................................................................................43



ix

BAB IV. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN…………………………..…50

     A. Hasil Penelitian ………………………………………………………………50

    B. Pembahasan hasil Penelitian ……………………………………………...…..62

BAB V PENUTUP ....................................................................................................70
  A. Kesimpulan .........................................................................................................70
  B. Saran ....................................................................................................................70
DAFTAR PUSTAKA....................................................................................................I
LAMPIRAN...............................................................................................................IV

BIODATA PENULIS…………………………………………………...….... XXVIII



x

DAFTAR GAMBAR

NO Judul Gambar Halaman

1.1 Kerangka pikir 33



xi

DAFTAR TABEL

No Judul Tabel Halaman
1.1 Tabel 1.1 Perbedaan Penelitian Sebelumnya dan Sekarang 11
1.2 Tabel 1.2 Indikator Pengetahuan Matematika 28
3.1 Tabel 3.1 Skala Pengukuran Instrumen Penelitian 41

   3.2 Tabel 3.2 Tingkat Reliabilitas Berdasarkan Nilai Alpha 46
3.3 Tabel 3.3  perhitungan N-Gain 48
3.4 Tabel 3.4  Interpretasi effect size (Cohen’s d) 49
4.1 Tabel 4.1 Jenis_Kelamin 51
4.2 Tabel 4.2 Usia (Tahun) 51
4.3 Tabel 4.3 Uji Validasi Sebelum Eksperimen pada Variabel X 53
4.4 Tabel 4.4 Uji Validasi Setelah Eksperimen pada Variabel X 53
4.5 Tabel 4.5 Uji Validasi Sebelum Eksperimen pada Variabel Y 54
4.6 Tabel 4.6 Uji Validasi Setelah Eksperimen pada Variabel Y 55
4.7 Tabel 4.7 Uji Reabilitas Sebelum Eksperimen 56
4.8 Tabel 4.8 Uji Reabilitas Setelah Eksperimen 56
4.9 Tabel 4.9 Tests of Normality 57
4.10 Tabel 4.10  Paired Samples Test 59
4.11 Tabel 4.11 Desciriptive statistics 60
4.12 Tabel 4.12 Paired Samples Statictis 62



xii

DAFTAR LAMPIRAN

No. Lampiran Judul Lampiran Halaman
Lampiran 1 Kuesioner Penelitian V

Lampiran 2 . Hasil Uji data diolah dengan SPSS XII

Lampiran 3 Hasil post-tes siswa XVII

Lampiran 4 Dokumentasi XX11

Lampiran 5 Surat izin melakukan penelitian dari Fakultas 
Tarbiyah

XXIV

Lampiran 6 Surat izin penelitian dari Dinas Penanaman Modal 
dan Pelayanan Terpadu satu Pintu Provinsi Sulawesi 

Barat

XXV

Lampiran 7 Surat selesai meneliti XXVII



xiii

TRANSLITERASI DAN SINGKATAN

A. Transliterasi 

1. Konsonan 

Fonem konsonan bahasa Arab yang pada sistem penulisan Arab 

dilambangkan dengan huruf, dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan 

dengan huruf dan sebagian dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lain lagi 

dilambangkan dengan huruf dan tanda. 

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf Latin:

Huruf Nama Huruf Latin Nama

ا Alif
Tidak 

dilambangkan

Tidak 

dilambangkan

ب Ba B Be

ث Ta T Te

ث Tha Th te dan ha

ج Jim J Je

ح Ha ḥ
ha (dengan titik di 

bawah)

خ Kha Kh ka dan ha

د Dal D De

ذ Dhal Dh de dan ha

ر Ra R Er

ز Zai Z Zet

س Sin S Es

ش Syin Sy es dan ye
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ص Shad ṣ
es (dengan titik di 

bawah)

ض Dad ḍ
de (dengan titik di 

bawah)

ط Ta ṭ
te (dengan titik di 

bawah)

ظ Za ẓ
zet (dengan titik di 

bawah)

ع ̒ain ̒
koma terbalik ke 

atas

غ Gain G Ge

ف Fa F Ef

ق Qaf Q Qi

ك Kaf K Ka

ل Lam L El

م Mim M Em

ن Nun N En

و Wau W We

ه Ha H Ha

ء Hamzah ̕ Apostrof

ي Ya Y Ye

Hamzah (ء) yang di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi tanda apapun. 

Jika terletak di tengah atau di akhir, ditulis dengan tanda ( ̕ ).

2. Vokal
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1) Vokal tunggal (monoftong) bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda 

atau harakat, transliterasi sebagai berikut:

Contoh: 

kaifa :  كَيْفَ

ḥaula :  حَوْلَ

3. Maddah 

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf, 

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

Harkat

dan Huruf
Nama

Huruf

dan Tanda
Nama

۔َا / ۔َى fathah dan alif atau
ya

Ā a dan garis di atas

ـِي٘ kasrah dan ya Ī i dan garis di atas

ـُو٘ dammah dan wau Ū u dan garis di atas

                Contoh:

مَاتَ  :māta

رَ مَی  :ramā

قِيْلَ  :qīla

يَمُوْتُ  :yamūtu

4. Ta Marbutah

Transliterasi untuk ta murbatah ada dua:

Tanda Nama Huruf Latin Nama

ا Fathah A A

ا Kasrah I I

ا Dammah U U
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1) Ta marbutah yang hidup atau mendapat harkat fathah, kasrah dan dammah, 

transliterasinya adalah [t]. 

2) Ta marbutah yang mati atau mendapat harkat sukun, transliterasinya adalah 

[h].

Kalau pada kata yang terakhir dengan ta marbutah diikuti oleh kata 

yang menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka 

ta marbutah itu ditransliterasikan dengan ha (h). 

Contoh:

رَوْضَةُ الخَنَّةِ  :rauḍah al-jannah atau rauḍatul jannah

اَل٘مَدِيْنةُ ال٘فَاضِاَةِ  :al-madīnah al-fāḍilah atau al- madīnatul fāḍilah

اَل٘حِكْمَة : al-hikmah

5. Syaddah (Tasydid)

Syaddah atau tasydid, yang dalam sistem tulisan Arab diwakili oleh tanda 

tasydid (ّــ), dalam transliterasi ditunjukkan dengan perulangan huruf (konsonan 

ganda) yang diberi tanda syaddah. Contoh:

رَبَّنَا  :Rabbanā

نَخَّيْنَا  :Najjainā

اَلحَ٘قُّ  :al-haqq

اَل٘حَخُّ  :al-hajj

نُعَّمَ  :nuʻʻima

عَدُوٌّ  :ʻaduwwun

Jika huruf ىbertasydid diakhiri sebuah kata dan didahului oleh huruf 

kasrah (   ّ۔۔ِي ), maka ia transliterasi seperti huruf maddah (i). Contoh:

عرََبِيٌّ  :ʻArabi (bukan ʻArabiyy atau ʻAraby)

عَلِيٌّ  :ʻAli (bukan ʻAlyy atau ʻAly)

6. Kata Sandan

Dalam bahasa Arab, kata sandang diwakili oleh huruf لا (alif lam 

ma’arifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransliterasi 
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sebagai "al-", baik ketika diikuti oleh huruf syamsiah maupun huruf 

qamariah. Kata sandang tidak dipengaruhi oleh bunyi huruf yang 

mengikutinya. Kata sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan 

dihubungkan dengan garis mendatar (-), contohnya:

al-syamsu (bukan asy-syamsu): لَشَمْسُ

الَزلَّزَ٘لَةُ  :al-zalzalah (bukan az-zalzalah)

الفلَس٘فََةُ  :al-falsafah

الب٘لآِدُ  :al-bilādu

7. Hamzah 

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof ( ̕ ) hanya berlaku 

untuk hamzah yang berada di tengah atau akhir kata. Hamzah yang terletak di 

awal kata tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia berupa alif. 

Contoh:

تأَمُرُوْنَ  :ta’murūna

النَّوْءُ  :al-nau’

شَيْءٌ  :syai’un

ٲمرِْتُ  :Umirtu

8. Kata Arab yang lazim digunakan dalam Bahasa Indonesia

Kata, istilah, atau kalimat dalam bahasa Arab yang ditransliterasi adalah 

yang belum memiliki bentuk resmi dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah, 

atau kalimat yang sudah umum dan menjadi bagian dari kosakata bahasa 

Indonesia, atau sering digunakan dalam tulisan bahasa Indonesia, tidak perlu 

ditulis sesuai aturan transliterasi tersebut. Contohnya adalah kata Al-Qur’an 

(dar Qur’an) dan sunah. Namun, jika kata-kata tersebut merupakan bagian 

dari satu rangkaian teks Arab, maka mereka harus ditransliterasi secara 

keseluruhan. Contoh:

Fī ẓilāl al-qur’an

Al-sunnah qabl al-tadwin

Al-ibārat bi ‘umum al-lafẓ lā bi khusus al-sabab
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9. Lafz al-Jalalah ( اللّه ) 

Kata "Allah" yang diikuti oleh partikel seperti huruf jar atau huruf lainnya, 

atau yang berfungsi sebagai mudaf ilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa 

menggunakan huruf hamzah. Contoh:

دِيْناُللّهِ  Dīnullah بِاللّهِ billah

Adapun ta marbutah di akhir kata yang disandarkan kepada lafẓ al-

jalālah, ditransliterasi dengan huruf [t]. Contoh:

هُمْفِيرَحْمَةِاللّهِ Hum fī rahmatillāh

10. Huruf Kapital

Meskipun sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital, dalam 

transliterasi ini huruf kapital digunakan sesuai dengan pedoman ejaan Bahasa 

Indonesia (EYD). Huruf kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan 

huruf pertama dari nama diri (seperti nama orang, tempat, atau bulan) dan 

huruf pertama di awal kalimat. Ketika nama diri didahului oleh kata sandang 

(al-), huruf kapital diterapkan pada huruf awal nama diri tersebut, bukan pada 

huruf awal kata sandangnya. Namun, jika kata sandang berada di awal 

kalimat, huruf pertama kata sandang tersebut juga menggunakan huruf kapital 

(Al-). Contoh:

Wa mā Muhammadun illā rasul

Inna awwala baitin wudi‘a linnāsi lalladhī  bi Bakkata mubārakan

Syahru Ramadan al-ladhī unzila fih al-Qur’an Nasir al-Din al-Tusī

Abū Nasr al-Farabi

Jika nama resmi seseorang menggunakan kata Ibnu (anak dari) dan Abū 

(bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir itu 

harus disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar 

referensi. Contoh:

Abū al-Walid Muhammad ibnu Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, Abū al-

Walīd Muhammad (bukan: Rusyd, Abū al-Walid Muhammad Ibnu)
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Naṣr Ḥamīd Abū Zaid, ditulis menjadi: Abū Zaid, Naṣr Ḥamīd (bukan:Zaid, 

Naṣr Ḥamīd Abū)

B. Singkatan

Beberapa singkatan yang dibakukan adalah:

swt. =   subḥānahū wa ta‘āla

saw. =   ṣallallāhu ‘alaihi wa sallam

a.s. =   ‘alaihi al- sallām

H =   Hijriah

M =   Masehi

SM =   Sebelum Masehi

QS .../...4 =   QS al-Baqarah/2:187 atau QS Ibrahim/ ..., ayat 4

HR =   Hadis Riwayat

Beberapa singkatan dalam bahasa Arab:

ص = صفحة

دو = بدون مكان

صهعى = صلىالله عليه وسلم

ط = طبعة

دن = بدونناشر

الخ = إلىآخرها/إلىآخره

خ = جزء

Beberapa singkatan yang digunakan secara khusus dalam teks referensi perlu 

dijelaskan kepanjangannya, diantaranya sebagai berikut:

ed. : Editor (atau, eds [dari kata editors] jika lebih dari satu editor), karena 

dalam bahasa Indonesia kata “editor” berlaku baik untuk satu atau lebih 

editor, maka ia bisa saja tetap disingkat ed. (tanpa s).

Et al.: “Dan lain-lain” atau “dan kawqn-kawan” (singkatan dari et alia). Ditulis 

dengan huruf miring. Alternatifnya, digunakan singkatan dkk. (“dan 

kawan-kawan”) yang ditulis dengan huruf biasa/tegak. 
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Vol. : Volume, Dipakai untuk menunjukkan jumlah jilid sebuah buku atau 

ensiklopedia dalam bahasa Inggris. Untuk buku-buku berbahasa Arab 

biasanya digunakan kata juz.

No. : Nomor. Digunakan untuk menunjukkan jumlah nomor karya ilmiah 

berskala seperti jurnal, majalah, dan sebagainya.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar belakang masalah

Pendidikan merupakan salah satu pilar utama dalam pembangunan sumber daya 

manusia yang berkualitas. Dalam konteks pendidikan abad ke-21, kemampuan 

berpikir kritis, analitis, dan logis menjadi kompetensi penting yang perlu 

dikembangkan pada peserta didik. Matematika sebagai ilmu universal memiliki 

peran strategis dalam membentuk kemampuan tersebut karena menuntut siswa 

untuk memahami konsep, menganalisis masalah, serta menyusun penyelesaian 

secara sistematis. Namun demikian, dalam praktik pembelajaran di lapangan masih 

ditemukan berbagai tantangan, khususnya terkait rendahnya pengetahuan 

matematika siswa pada jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP). Kondisi ini juga 

terlihat pada proses pembelajaran di SMP Negeri 4 Tapalang Barat, Kabupaten 

Mamuju, yang menunjukkan bahwa sebagian peserta didik masih mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep dasar matematika secara mendalam, sehingga 

berdampak pada hasil belajar yang belum optimal. Berdasarkan laporan PISA 

(Programme for International Student Assessment), performa siswa Indonesia 

dalam matematika berada di peringkat bawah, yang menunjukkan bahwa siswa 

masih kesulitan memahami konsep-konsep dasar matematika.1 

Keterbatasan pengetahuan disebabkan oleh beberapa faktor, salah satunya 

adalah metode pembelajaran yang kurang variatif. Proses belajar-mengajar di kelas 

sering kali hanya berfokus pada pemberian materi secara konvensional tanpa 

melibatkan pendekatan yang interaktif dan menyenangkan. Hal ini menyebabkan 

1 OECD, PISA 2018 Results: What Students Know and Can Do (OECD Publishing, 2019).
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siswa kehilangan minat untuk belajar matematika, yang sering kali dianggap sebagai 

mata pelajaran yang sulit dan membosankan. Dalam konteks SMP Negeri 4 

Tapalang Barat, Mamuju, permasalahan ini tampak dari hasil evaluasi belajar siswa, 

yang menunjukkan banyaknya siswa yang belum mencapai standar ketuntasan 

minimal (KKM) pada mata pelajaran matematika.2

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membuka peluang 

besar untuk mengintegrasikan inovasi dalam pembelajaran. Salah satu pendekatan 

yang muncul dan mendapatkan perhatian adalah penggunaan media pembelajaran 

berbasis gamifikasi. Contoh gamifikiasi adalah penerapan elemen-elemen 

permainan dalam konteks non-permainan untuk meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan peserta didik.3 Elemen-elemen seperti poin, lencana, level, atau papan 

peringkat dapat digunakan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan bermakna. Dalam pembelajaran matematika, gamifikasi dapat menjadi 

solusi untuk mengatasi kebosanan siswa sekaligus meningkatkan kemampuan 

mereka dalam memahami konsep-konsep abstrak.4

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi dalam 

pembelajaran matematika dapat meningkatkan motivasi belajar dan pengetahuan 

matematika siswa. Misalnya, studi yang dilakukan oleh Sari dan Prasetyo  

menemukan bahwa penggunaan aplikasi berbasis gamifikasi mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika hingga 40%.5 Selain itu, 

2 Muhammad Akmal, Evinna Cinda Hendriana, and Wasis Suprapto, ‘Pengaruh Media Tangga 
Pintar Terhadap Hasil Belajar Matematika Materi Satuan Pengukuran Kelas IV SDN’, 2682.1 (2024),.

3 G Surendeleg and others, Gamification in Learning and Education: Enjoy Learning Like 
Gaming (Springer, 2019),.

4 D Mardiana, Gamifikasi Dalam Pembelajaran: Konsep Dan Implementasi Untuk 
Meningkatkan Keterlibatan Siswa (Andi Offset, 2022)..

5 Anita Sari and Haryo Prasetyo, ‘Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Gamifikasi 
Terhadap Pemahaman Konsep Matematika’, Jurnal Teknologi Pendidikan, 5.3 (2021)..
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penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi telah terbukti memperbaiki 

hasil belajar , terutama pada materi-materi yang membutuhkan pengetahuan 

matematika. Di SMP Negeri 4 Tapalang Barat, media pembelajaran gamifikasi 

dapat menjadi strategi inovatif untuk mendukung proses pembelajaran matematika 

yang lebih efektif dan efisien.

Implementasi gamifikasi dalam pembelajaran matematika belum banyak 

diterapkan secara luas, terutama di daerah-daerah yang memiliki keterbatasan 

sumber daya. Dalam konteks Kabupaten Mamuju, khususnya di Tapalang Barat, 

tantangan terkait akses terhadap teknologi, ketersediaan perangkat, dan kesiapan 

guru menjadi hambatan utama. Oleh karena itu, diperlukan penelitian yang 

mendalam untuk mengevaluasi sejauh mana media pembelajaran gamifikasi dapat 

digunakan secara efektif dalam meningkatkan pengetahuan matematika siswa SMP 

di daerah ini.

Potensi pemanfaatan gamifikasi dalam pembelajaran matematika, penelitian ini 

bertujuan untuk memberikan kontribusi dalam pengembangan metode pembelajaran 

yang inovatif dan kontekstual. Selain itu, hasil penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan rekomendasi praktis bagi guru, sekolah, dan pemerintah daerah dalam 

upaya meningkatkan mutu pendidikan, khususnya dalam mata pelajaran 

matematika. Oleh karena itu, penelitian ini akan difokuskan pada penerapan media 

pembelajaran gamifikasi sebagai strategi untuk meningkatkan pengetahuan 

matematika pada siswa SMP Negeri 4 Tapalang Barat, Mamuju.

Penggunaan gamifikasi sebagai media pembelajaran telah terbukti mampu 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa di berbagai konteks pendidikan. 

Melalui penerapan elemen-elemen permainan seperti poin, lencana, papan 
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peringkat, dan tantangan, siswa dapat lebih antusias dalam belajar karena merasa 

terlibat dalam proses yang interaktif dan menyenangkan. Dalam pembelajaran 

matematika, gamifikasi memiliki potensi untuk membantu siswa memahami 

konsep-konsep abstrak melalui pendekatan yang lebih aplikatif dan kontekstual. 

Namun, keberhasilan penerapan gamifikasi sangat bergantung pada kesiapan 

infrastruktur, kompetensi guru, dan kesesuaian desain gamifikasi dengan kebutuhan 

siswa.

Dalam pembelajaran matematika, gamifikasi memiliki potensi yang kuat karena 

mampu menghadirkan konsep-konsep abstrak melalui aktivitas yang lebih menarik, 

aplikatif, dan interaktif. Ratinho dan Martins dalam kajian sistematis dan meta-

analisis pada pembelajaran matematika menunjukkan bahwa gamifikasi 

berpengaruh positif terhadap motivasi siswa, khususnya pada jenjang sekolah 

menengah dan pendidikan tinggi. Namun, efektivitas gamifikasi tidak berdiri 

sendiri, melainkan sangat dipengaruhi oleh desain pembelajaran yang digunakan. 

Gamifikasi yang terlalu menekankan kompetisi dapat menimbulkan dampak negatif 

bagi sebagian siswa, sehingga guru perlu menyeimbangkan unsur kompetisi dengan 

kerja sama, kemajuan personal, penguasaan materi, dan kebutuhan belajar siswa.

Selain itu, keberhasilan penerapan gamifikasi juga dipengaruhi oleh kesiapan 

infrastruktur dan kompetensi guru. Araújo dan Carvalho menemukan bahwa guru 

menghadapi tantangan dalam merancang dan menerapkan gamifikasi, terutama 

terkait waktu, kondisi teknis kelas, pengalaman menggunakan alat digital, serta 

kemampuan merancang aktivitas gamifikasi yang bermakna. Hal ini sejalan dengan 

laporan OECD yang menegaskan bahwa akses terhadap perangkat digital, internet, 

keterampilan digital, dan kesiapan infrastruktur sekolah menjadi faktor penting 
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dalam keberhasilan pembelajaran berbasis teknologi. Dengan demikian, gamifikasi 

dapat menjadi media pembelajaran yang efektif apabila didukung oleh desain 

pedagogis yang tepat, kompetensi guru yang memadai, dan infrastruktur 

pembelajaran yang mendukung.

Di wilayah seperti Tapalang Barat, yang memiliki keterbatasan akses terhadap 

teknologi dan sumber daya, penerapan gamifikasi membutuhkan strategi khusus. 

Selain itu, pemanfaatan perangkat teknologi yang ada, seperti smartphone dan 

laptop, harus dioptimalkan meskipun jumlahnya terbatas. Pendekatan ini dapat 

dikombinasikan dengan penggunaan media fisik atau permainan tradisional yang 

dimodifikasi untuk memenuhi prinsip-prinsip gamifikasi, sehingga siswa tetap dapat 

merasakan manfaatnya meskipun tanpa dukungan teknologi canggih.
B. Rumusan Masalah

1. Bagaimana tingkat pengetahuan matematika siswa SMP Negeri 4 Tapalang 

Barat Mamuju sebelum diterapkan media pembelajaran berbasis gamifikasi?

2. Bagaimana tingkat pengetahuan matematika siswa SMP Negeri 4 Tapalang 

Barat Mamuju setelah diterapkan media pembelajaran berbasis gamifikasi?

3. Apakah penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi berpengaruh 

terhadap peningkatan pengetahuan matematika siswa SMP Negeri 4 Tapalang 

Barat Mamuju berdasarkan perbedaan hasil pretest dan posttest?

C. Tujuan Penelitiaan 

1. Untuk mengetahui pemanfaatan media pembelajaran gamifikasi dalam 

matematika

2. Untuk mengetahui pengetahuan matematika media pembelajaran gamifikasi 

dalam matematika
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3. Untuk mengatahui manfaat media pembelajaran berbasis gamifikasi efektif  

dalam meningkatkan pengetahuan matematika siswa SMP Negeri 4 Tapalang 

Barat, Mamuju
D. Manfaat penelitian

1. Secara teoritik untuk memperkaya studi teori dan ilmu pengetahuan terutama 

pada pemahaman teori Matematka dan khususnya pada pemanfaatan media 

pembelajaran gamifikasi dan juga pengetahuan matematika

2. Secara praktisnya dapat menjadi referensi dalam menyampaikan hasil 

mengenai pengetahuan matematika setelah adanya pemanfaatan media 

pembelajaran gamifikasi. Serta memperluas pengetahuan siswi tentang 

pemanfaatan media pembelajaran gamifikasi pada pengetahuan matematika .
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BAB II

TINJAUAN PUSTAKA
A. Tinjauan Penelitian Relevan

Kajian terhadap penelitian terdahulu menunjukkan adanya variasi hasil 

penelitian yang meliputi persamaan dan perbedaan dengan penelitian yang sedang 

dilakukan. Oleh karena itu, penelitian-penelitian sebelumnya dijadikan sebagai 

dasar perbandingan untuk mengetahui posisi serta kontribusi penelitian ini. Adapun 

penelitian yang dijadikan rujukan utama dalam studi ini adalah penelitian yang 

mengkaji pemanfaatan media pembelajaran berbasis gamifikasi dalam 

meningkatkan pengetahuan matematika pada siswa SMP Negeri 4 Tapalang Barat, 

Kabupaten Mamuju.

Penelitian oleh Chairani, Harahap, dan Nurdalilah (2025) yang berjudul 

Pengaruh Gamifikasi Pembelajaran Matematika terhadap Hasil Belajar Peserta 

Didik SMP menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi memberikan pengaruh 

signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Hasil penelitian tersebut 

memperlihatkan adanya perbedaan rata-rata yang cukup tinggi antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol, sehingga gamifikasi dinilai efektif dalam 

meningkatkan pengetahuan matematika pada jenjang SMP. 

Persamaan dengan penelitian ini terletak pada penggunaan pendekatan 

gamifikasi dalam pembelajaran matematika serta fokus pada siswa tingkat 

menengah pertama. Pendekatan tersebut sama-sama menekankan pembelajaran 

yang interaktif untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam memahami konsep 

matematis. Selain itu, kedua penelitian juga berorientasi pada peningkatan motivasi 

belajar melalui aktivitas berbasis permainan yang terstruktur dalam proses 

pembelajaran. Di samping itu, keduanya menunjukkan bahwa integrasi elemen 

permainan dalam pembelajaran dapat membantu siswa mengurangi kesulitan belajar 

dan meningkatkan pengetahuan matematika secara bertahap.
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 Adapun perbedaannya terletak pada desain penelitian dan konteks pelaksanaan. 

Penelitian Chairani dkk. menggunakan desain eksperimen dengan kelompok kontrol 

(control group design) untuk membandingkan efektivitas dua kelompok yang 

berbeda, sedangkan penelitian ini menggunakan desain one group pretest–posttest 

tanpa kelompok pembanding, sehingga analisis perubahan hanya berfokus pada satu 

kelompok siswa.6 Selain itu, penelitian tersebut dilaksanakan dalam konteks sekolah 

yang bersifat umum tanpa penekanan pada karakteristik lokal, sedangkan penelitian 

ini secara khusus mengkaji penerapan gamifikasi pada siswa SMP Negeri 4 

Tapalang Barat Mamuju dengan mempertimbangkan kondisi geografis, sosial, dan 

karakteristik peserta didik di daerah tersebut.

Penelitian lain oleh Lukman, Agustiani, dan Setiani (2024) dengan judul 

Gamifikasi Bahan Ajar Matematika SMP: Analisis Kepraktisan dan Efektivitas 

menunjukkan bahwa bahan ajar berbasis gamifikasi tidak hanya praktis digunakan, 

tetapi juga efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir matematis siswa. 

Penelitian ini menegaskan bahwa integrasi elemen permainan dalam bahan ajar 

mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan bermakna. Hal ini 

menunjukkan bahwa gamifikasi tidak hanya berfungsi sebagai strategi motivasional, 

tetapi juga memiliki kontribusi langsung terhadap peningkatan kualitas proses 

kognitif siswa. Dengan demikian, penerapan gamifikasi menjadi pendekatan yang 

relevan untuk memperkuat pengetahuan matematika secara lebih sistematis dan 

kontekstual.

Persamaannya dengan penelitian ini adalah sama-sama mengkaji efektivitas 

gamifikasi dalam pembelajaran matematika SMP. Selain itu, kedua penelitian sama-

sama menempatkan gamifikasi sebagai pendekatan pembelajaran inovatif yang 

mengintegrasikan elemen permainan dalam proses pembelajaran untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa. Keduanya juga berfokus pada peningkatan 

kemampuan kognitif siswa, khususnya dalam memahami konsep-konsep 

6 Mona Chairani, Adek Nilasari Harahap, dan Nurdalilah, “Pengaruh Gamifikasi Pembelajaran 
Matematika terhadap Hasil Belajar Peserta Didik SMP,” Jurnal Cermatika. (2025).
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matematika yang bersifat abstrak. Di samping itu, penelitian ini dan penelitian 

Lukman dkk. sama-sama menggunakan pendekatan kuantitatif untuk mengukur 

dampak penerapan gamifikasi secara empiris di kelas.

Namun, terdapat perbedaan terletak pada fokus penelitian, di mana penelitian 

tersebut menitikberatkan pada pengembangan bahan ajar, sedangkan penelitian ini 

berfokus pada penerapan media pembelajaran dalam konteks pembelajaran 

langsung di kelas. Selain itu, penelitian Lukman dkk. lebih diarahkan pada tahap 

validasi produk dalam bentuk kepraktisan dan efektivitas bahan ajar, sedangkan 

penelitian ini menekankan pada pengukuran perubahan hasil belajar melalui 

perlakuan langsung di kelas. Dengan demikian, ruang lingkup penelitian ini lebih 

menitikberatkan pada implementasi empiris di lingkungan pembelajaran nyata 

dibandingkan pengembangan produk. 7

Selanjutnya, penelitian Sari, Sutini, dan Prasetyo (2025) yang berjudul Gamify 

Your Learning: Pengaruh Media Digital Berbasis Gamifikasi terhadap Hasil 

Belajar Matematika SMP menemukan bahwa penggunaan media digital berbasis 

gamifikasi mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan dengan 

tingkat efektivitas yang tinggi. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi 

teknologi digital dalam gamifikasi memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan meningkatkan pengetahuan matematika siswa. 

Selain itu, kedua penelitian dilakukan pada jenjang pendidikan Sekolah 

Menengah Pertama (SMP), menjadikan konteks siswa dan metode pembelajaran 

serupa. Persamaan dengan penelitian ini terletak pada penggunaan media berbasis 

7 Lukman, Agustiani, dan Setiani, “Gamifikasi Bahan Ajar Matematika SMP: Analisis 

Kepraktisan dan Efektivitas,” Jurnal Pendidikan Matematika (2024).
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gamifikasi dalam pembelajaran matematika di tingkat Sekolah Menengah Pertama 

(SMP), serta sama-sama menekankan bahwa gamifikasi mampu meningkatkan 

motivasi, keterlibatan, dan pengetahuan matematika siswa melalui pembelajaran 

yang lebih interaktif dan berbasis teknologi. Kedua penelitian juga memiliki 

kesamaan dalam tujuan, yaitu meningkatkan hasil belajar siswa melalui pendekatan 

inovatif yang mengintegrasikan unsur permainan dalam proses pembelajaran. Meski 

demikian, terdapat perbedaan pada jenis media dan konteks pelaksanaan. Penelitian 

terdahulu lebih berfokus pada penggunaan media digital berbasis gamifikasi yang 

telah terstruktur, sedangkan penelitian ini tidak hanya menekankan aspek digital 

tetapi juga lebih fleksibel dalam menyesuaikan media dengan karakteristik siswa 

dan ketersediaan sarana pembelajaran di sekolah. Selain itu, penelitian ini lebih 

menekankan konteks lokal, yaitu siswa SMP Negeri 4 Tapalang Barat Mamuju, 

sehingga penerapan gamifikasi dapat lebih disesuaikan dengan kondisi geografis, 

sosial, dan kebutuhan belajar peserta didik di lingkungan tersebut.8

Penelitian Biyatmoko dan Subekti (2025) melalui kajian Systematic Literature 

Review mengenai pembelajaran matematika berbasis gamifikasi menemukan bahwa 

secara umum gamifikasi memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar, 

keterlibatan siswa, serta peningkatan hasil belajar di berbagai konteks pendidikan 

menengah. Temuan ini memperkuat bahwa gamifikasi merupakan pendekatan 

pembelajaran yang konsisten efektif dalam berbagai setting pendidikan. Persamaan 

dengan penelitian ini terletak pada penggunaan media berbasis gamifikasi dalam 

pembelajaran matematika SMP, yang sama-sama bertujuan meningkatkan motivasi, 

8 Choirotun Nisa Sari, Sutini, dan Agung Prasetyo, “Gamify Your Learning: Pengaruh Zep 
Quiz sebagai Digital Learning Media terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa UPT SMPN 2 Gresik,” 
De Fermat: Jurnal Pendidikan Matematika 8,(2025)
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keterlibatan, dan pengetahuan matematika siswa melalui pembelajaran yang 

interaktif dan inovatif. Kedua penelitian juga menunjukkan bahwa gamifikasi 

efektif dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan serta membantu 

siswa memahami materi abstrak. Meski demikian, terdapat perbedaan pada jenis 

media dan konteks pelaksanaan. Penelitian terdahulu berfokus pada media digital 

gamifikasi yang terstruktur, sedangkan penelitian ini lebih fleksibel dan 

menyesuaikan dengan kondisi pembelajaran di kelas serta karakteristik siswa SMP 

Negeri 4 Tapalang Barat Mamuju, sehingga lebih kontekstual dan aplikatif di 

lingkungan lokal.9

Tabel 2.1 Perbedaan Penelitian Sebelumnya dan Sekarang

No Nama

Peneliti

Judul

penelitian

Persamaan Perbedaan Hasil

Penelitian

1 Chairani, 

Harahap, 

dan 

Nurdalilah

Pengaruh 

Gamifikasi 

Pembelajaran 

Matematika 

terhadap 

Hasil Belajar 

Peserta Didik 

SMP

Persamaan 

dengan 

penelitian ini 

terletak pada 

penggunaan 

pendekatan 

gamifikasi 

dalam 

pembelajaran 

matematika 

Adapun 

perbedaannya 

terletak pada 

desain 

penelitian dan 

konteks 

pelaksanaan.

Hasil penelitian 

tersebut 

memperlihatkan 

adanya 

perbedaan rata-

rata yang cukup 

tinggi antara 

kelas 

eksperimen dan 

kelas kontrol, 

9 Biyatmoko dan Subekti, Systematic Literature Review tentang Pembelajaran Matematika Berbasis 
Gamifikasi. (2025),
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serta fokus 

pada siswa 

tingkat 

menengah 

pertama. 

Pendekatan 

tersebut sama-

sama 

menekankan 

pembelajaran 

yang 

interaktif 

untuk 

meningkatkan 

keterlibatan 

siswa dalam 

memahami 

konsep 

matematis. 

Selain itu, 

kedua 

penelitian 

juga 

berorientasi 

sehingga 

gamifikasi 

dinilai efektif 

dalam 

meningkatkan 

pengetahuan 

matematika 

pada jenjang 

SMP
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pada 

peningkatan 

motivasi 

belajar 

melalui 

aktivitas 

berbasis 

permainan 

yang 

terstruktur 

dalam proses 

pembelajaran.

2 Lukman, 

Agustiani, 

dan 

Setiani

Gamifikasi 

Bahan Ajar 

Matematika 

SMP: 

Analisis 

Kepraktisan 

dan 

Efektivitas

Persamaannya 

dengan 

penelitian ini 

adalah sama-

sama 

mengkaji 

efektivitas 

gamifikasi 

dalam 

pembelajaran 

matematika 

SMP.

perbedaan 

terletak pada 

fokus 

penelitian, di 

mana penelitian 

tersebut 

menitikberatkan 

pada 

pengembangan 

bahan ajar, 

sedangkan 

penelitian ini 

menunjukkan 

bahwa bahan 

ajar berbasis 

gamifikasi tidak 

hanya praktis 

digunakan, 

tetapi juga 

efektif dalam 

meningkatkan 

kemampuan 

berpikir 

matematis 
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berfokus pada 

penerapan 

media 

pembelajaran 

dalam konteks 

pembelajaran 

langsung di 

kelas.

siswa. 

Penelitian ini 

menegaskan 

bahwa integrasi 

elemen 

permainan 

dalam bahan 

ajar mampu 

menciptakan 

pembelajaran 

yang lebih 

interaktif dan 

bermakna. Hal 

ini 

menunjukkan 

bahwa 

gamifikasi tidak 

hanya berfungsi 

sebagai strategi 

motivasional, 

tetapi juga 

memiliki 

kontribusi 

langsung 
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terhadap 

peningkatan 

kualitas proses 

kognitif siswa. 

matematis 

siswa.

3 penelitian 

Sari, 

Sutini, dan 

Prasetyo

Gamify Your 

Learning: 

Pengaruh 

Media 

Digital 

Berbasis 

Gamifikasi 

terhadap 

Hasil Belajar 

Matematika 

SMP

Persamaan 

dengan 

penelitian ini 

terletak pada 

penggunaan 

media 

berbasis 

gamifikasi 

dalam 

pembelajaran 

matematika di 

tingkat 

Sekolah 

Menengah 

Pertama 

(SMP), serta 

sama-sama 

menekankan 

Penelitian 

terdahulu lebih 

berfokus pada 

penggunaan 

media digital 

berbasis 

gamifikasi yang 

telah 

terstruktur, 

sedangkan 

penelitian ini 

tidak hanya 

menekankan 

aspek digital 

tetapi juga lebih 

fleksibel dalam 

menyesuaikan 

media dengan 

Hasil penelitian 

ini 

menunjukkan 

bahwa integrasi 

teknologi 

digital dalam 

gamifikasi 

memberikan 

pengalaman 

belajar yang 

lebih menarik 

dan 

meningkatkan 

pengetahuan 

matematika 

siswa.
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bahwa 

gamifikasi 

mampu 

meningkatkan 

motivasi, 

keterlibatan, 

dan 

pengetahuan 

matematika 

siswa melalui 

pembelajaran 

yang lebih 

interaktif dan 

berbasis 

teknologi.

karakteristik 

siswa dan 

ketersediaan 

sarana 

pembelajaran di 

sekolah.

4 Biyatmoko 

dan 

Subekti

G Systematic 

Literature 

Review

Persamaan 

dengan 

penelitian ini 

terletak pada 

penggunaan 

media 

berbasis 

gamifikasi 

dalam 

Penelitian 

terdahulu 

berfokus pada 

media digital 

gamifikasi yang 

terstruktur, 

sedangkan 

penelitian ini 

lebih fleksibel 

mengenai 

pembelajaran 

matematika 

berbasis 

gamifikasi 

menemukan 

bahwa secara 

umum 

gamifikasi 
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pembelajaran 

matematika 

SMP, yang 

sama-sama 

bertujuan 

meningkatkan 

motivasi, 

keterlibatan, 

dan 

pengetahuan 

matematika 

siswa melalui 

pembelajaran 

yang 

interaktif dan 

inovatif.

dan 

menyesuaikan 

dengan kondisi 

pembelajaran di 

kelas serta 

karakteristik 

siswa SMP 

Negeri 4 

Tapalang Barat 

Mamuju, 

sehingga lebih 

kontekstual dan 

aplikatif di 

lingkungan 

lokal.

memberikan 

dampak positif 

terhadap 

motivasi 

belajar, 

keterlibatan 

siswa, serta 

peningkatan 

hasil belajar di 

berbagai 

konteks 

pendidikan 

menengah. 

Temuan ini 

memperkuat 

bahwa 

gamifikasi 

merupakan 

pendekatan 

pembelajaran 

yang konsisten 

efektif dalam 

berbagai setting 

pendidikan.
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B. Tinjauan Teori

1. Media Pembalajaran 

Media pembelajaran adalah alat, bahan, atau teknik yang digunakan untuk 

membantu guru menyampaikan materi dan mempermudah pemahaman siswa 

terhadap konsep yang diajarkan. Media ini dapat berbentuk visual, audio, 

audiovisual, maupun interaktif yang berfungsi sebagai perantara penyampaian 

pesan pendidikan. Tujuannya adalah menciptakan pembelajaran yang lebih 

efektif, menarik, dan efisien. Selain itu, media pembelajaran membantu 

mengurangi verbalisme dengan memvisualisasikan konsep abstrak secara konkret 

serta meningkatkan partisipasi aktif siswa. Dalam perkembangan digital, media 

pembelajaran juga menjadi lebih fleksibel dan adaptif sehingga berperan penting 

dalam peningkatan mutu pendidikan.

Media pembelajaran merupakan segala bentuk sarana yang digunakan 

untuk menyampaikan pesan pembelajaran dari pendidik kepada peserta didik 

agar materi dapat dipahami secara lebih efektif. Media tersebut mencakup 

berbagai bentuk, mulai dari media visual, audio, audiovisual, hingga media 

berbasis digital yang bersifat interaktif dan terintegrasi dengan teknologi 

pembelajaran modern. Penggunaan media pembelajaran tidak hanya berfungsi 

sebagai alat bantu penyampaian materi, tetapi juga berperan dalam meningkatkan 

motivasi, perhatian, serta keterlibatan aktif peserta didik dalam proses 

pembelajaran.10

Seperti yang di kemukakan oleh Sudjana dan Rivai bahwa media 

pembelajaran berfungsi untuk mempercepat proses pembelajaran dan membantu 

siswa memahami materi yang kompleks. Media yang baik akan memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan sehingga siswa dapat menghubungkan 

teori dengan praktik. Selain itu, media ini juga berfungsi sebagai alat bantu 

10 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Rajawali Pers, 2019).
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visualisasi konsep-konsep abstrak yang sulit dipahami oleh siswa secara 

langsung.11

Media pembelajaran dapat di simpulkan bahwa segala bentuk alat, metode, 

atau teknologi yang digunakan untuk menyampaikan pesan dan materi 

pembelajaran dengan tujuan mempermudah pemahaman siswa, mempercepat 

proses belajar, serta meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pengalaman 

belajar yang menyenangkan. Media ini berfungsi sebagai perantara untuk 

menjelaskan konsep-konsep abstrak secara konkret sehingga lebih mudah 

dipahami siswa.

a. Tujuan dan manfaat media pembelajaran

Media pembelajaran memiliki tujuan utama untuk mendukung 

tercapainya efektivitas dan efisiensi dalam proses belajar mengajar. Beberapa 

tujuan media pembelajaran meliputi:12

1. Meningkatkan Pengetahuan Materi: Media pembelajaran membantu siswa 

mengetahui konsep yang abstrak menjadi lebih konkret.

2. Memotivasi Siswa: Media yang menarik, seperti gambar, video, atau aplikasi 

interaktif, mampu meningkatkan minat belajar siswa.

3. Menyediakan Variasi Pembelajaran: Media memberikan variasi metode 

pengajaran sehingga siswa tidak merasa jenuh.

4. Menyampaikan Informasi Secara Efektif: Media membantu guru dalam 

menjelaskan materi dengan lebih jelas dan sistematis.

11 N Sudjana and I Rivai, Media Pembelajaran: Konsep, Prinsip, Dan Aplikasi (Rajawali 
Press, 2021).

12 Titin, Anisyah Yuniarti, et al., “Memahami Media untuk Efektifitas Pembelajaran,” 

JUTECH: Journal Education and Technology. (2023)
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b. Karateristik media pembelajaran yang baik

Media pembelajaran memiliki karakteristik tertentu yang menjadikannya 

efektif dalam mendukung proses pembelajaran. Karakteristik ini penting untuk 

memastikan bahwa media yang digunakan sesuai dengan kebutuhan siswa dan 

tujuan pembelajaran. Berikut adalah beberapa karakteristik media pembelajaran:

1. Relevansi dengan Tujuan Pembelajaran

Media pembelajaran harus relevan dengan kompetensi yang ingin dicapai. 

Hal ini berarti bahwa media tersebut harus dapat mendukung pencapaian hasil 

belajar yang diharapkan. Arsyad menegaskan bahwa media pembelajaran 

dirancang untuk membantu guru mencapai tujuan pembelajaran dengan cara 

yang efektif dan efisien.13

2. Menarik Perhatian 

Media yang baik mampu menarik perhatian siswa melalui elemen visual, 

audio, atau interaktivitas yang menarik. Media yang dirancang dengan estetika 

yang baik akan memotivasi siswa untuk belajar.14

3. Sederhana dan Mudah Digunakan

Media harus dirancang agar mudah digunakan baik oleh guru maupun 

siswa. Media yang terlalu rumit dapat menghambat proses pembelajaran. 

Kesederhanaan dalam desain dan fungsi menjadi faktor penting untuk efektivitas 

media pembelajaran.15

4. Dapat Memberikan Umpan Balik

13 Arsyad, Media Pembelajaran,.
14 Ahmad Mulyana, Desain Media Pembelajaran Interaktif: Konsep Dan Implementasi 

(Rajawali Pers, 2022).
15 Arsyad, Media Pembelajaran.
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Media pembelajaran yang interaktif dapat memberikan umpan balik 

langsung kepada siswa sehingga siswa dapat mengevaluasi pemahaman mereka 

terhadap materi yang dipelajari media digital seperti aplikasi pembelajaran sering 

kali memiliki fitur tersebut fitur ini membantu siswa mengetahui kesalahan dan 

memperbaikinya dengan cepat dengan demikian, proses belajar menjadi lebih 

efektif dan terarah.16

5. Mendukung Visualisasi Konsep Abstrak

Media pembelajaran yang interaktif dapat memberikan umpan balik 

langsung kepada siswa sehingga siswa dapat mengevaluasi pemahaman mereka 

terhadap materi yang dipelajari media digital seperti aplikasi pembelajaran sering 

kali memiliki fitur tersebut media juga membantu memvisualisasikan konsep 

abstrak melalui animasi atau simulasi hal ini membuat materi lebih mudah 

dipahami dan tidak hanya bersifat teoritis.17

2. Gamifkasi Structural Gamification 

Gamifikasi adalah penerapan elemen-elemen dari permainan ke dalam 

konteks non-permainan untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan 

pengalaman pengguna. Dalam dunia pendidikan, gamifikasi merujuk pada 

penggunaan mekanisme permainan seperti poin, level, lencana, dan tantangan 

dalam pembelajaran untuk membuat proses belajar lebih menyenangkan dan 

menarik. Tujuan utama dari gamifikasi dalam pendidikan adalah untuk 

meningkatkan motivasi intrinsik siswa, mendorong partisipasi aktif, serta 

memperkuat pemahaman materi melalui pengalaman belajar yang berbasis pada 

16 Arsyad, Media Pembelajaran.
17 Ririn Andriani, Haifaturrahmah, dan Nursina Sari, “Pengaruh Media Pembelajaran 

Interaktif terhadap Minat dan Hasil Belajar Siswa,” Action Research Journal Indonesia. (2025)
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pencapaian dan umpan balik langsung. Gamifikasi tidak hanya terbatas pada 

pemberian hadiah atau penghargaan, tetapi juga mencakup cara-cara untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan kompetitif, yang dapat 

membantu siswa belajar dengan cara yang lebih efektif dan menyenangkan. 

Adapun pengertian Gamifikasi Menurut Para Ahli:

Menurut Deterding et al, gamifikasi adalah penggunaan elemen-elemen 

desain permainan dalam konteks non-permainan untuk meningkatkan keterlibatan, 

motivasi, dan pengalaman pengguna. Mereka menyatakan bahwa gamifikasi 

melibatkan mekanisme seperti poin, level, tantangan, dan penghargaan untuk 

menciptakan pengalaman yang lebih menyenangkan dan meningkatkan interaksi 

dalam berbagai aktivitas, termasuk pembelajaran. Gamifikasi dianggap efektif 

karena dapat membuat proses yang biasa atau monoton menjadi lebih menarik dan 

menyenangkan, yang pada gilirannya dapat meningkatkan partisipasi dan 

pencapaian.18

Anderson mengemukakan bahwa gamifikasi dalam pendidikan 

menggabungkan elemen-elemen permainan untuk menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih menarik dan dinamis. Ia menekankan bahwa gamifikasi bukan 

hanya tentang memberikan penghargaan atau poin, tetapi juga menciptakan 

lingkungan yang mendukung kolaborasi, kompetisi sehat, dan pengembangan 

keterampilan melalui umpan balik langsung dan tantangan yang disesuaikan 

dengan tingkat kemampuan siswa. Dengan gamifikasi, siswa lebih termotivasi 

untuk berpartisipasi aktif dan merasa lebih terlibat dalam proses pembelajaran.19

18 Deterding, Gamifikasi Dalam Pembelajaran: Teori Dan Praktik (Rajawali Pers, 2022).
19 Anderson, Gamifikasi Dalam Pembelajaran: Strategi Efektif Untuk Meningkatkan 

Keterlibatan Siswa (Bumi Aksara, 2023).
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Gamifikasi dapat di simbulkan bahwa penerapan elemen-elemen desain 

permainan dalam konteks non-permainan untuk meningkatkan keterlibatan, 

motivasi, dan pengalaman pengguna, terutama dalam pembelajaran. Gamifikasi 

melibatkan mekanisme seperti poin, level, tantangan, penghargaan, serta umpan 

balik langsung, yang bertujuan untuk menciptakan pengalaman yang lebih 

menyenangkan dan interaktif.

Gamifikasi mengadopsi elemen-elemen dari permainan untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan memotivasi. Berikut adalah 

elemen-elemen utama dalam gamifikasi:

1.  Tujuan atau misi dalam gamifikasi 

Hal pertama yang harus dirancang untuk memberikan arah yang jelas 

kepada siswa. Setiap permainan atau aktivitas dalam pembelajaran dirancang 

dengan misi yang harus dicapai siswa, misalnya memecahkan soal matematika 

untuk "menyelamatkan kota dari serangan monster". Tujuan ini memberikan 

makna pada aktivitas belajar, sehingga siswa merasa bahwa tugas mereka 

relevan dan menarik. Tujuan pembelajaran yang dirancang menyerupai misi 

permainan mampu meningkatkan rasa ingin tahu siswa, sehingga mereka lebih 

antusias menyelesaikan tantangan.20

a.  Poin 

Bentuk penghargaan langsung yang diberikan kepada siswa setiap 

kali mereka menyelesaikan tugas dengan benar atau berhasil mencapai suatu 

target. Reward bisa berupa penghargaan fisik seperti hadiah kecil, atau 

simbolik seperti lencana digital atau medali virtual. Sistem poin dan reward 

mendorong siswa untuk berusaha lebih keras karena mereka mendapatkan 

20 Andi Prasetyo, Gamifikasi Dalam Pendidikan: Teori Dan Praktik (UMM Press, 2021).
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apresiasi atas kerja keras mereka. Penggunaan poin membuat siswa merasa 

dihargai atas pencapaian kecil sekalipun. Reward, di sisi lain, menciptakan 

dorongan psikologis yang kuat untuk mencapai lebih banyak.21

b. Leaderboard ( Papan Peringkat )

         Berfungsi menampilkan peringkat siswa berdasarkan kinerja mereka, 

misalnya skor tertinggi dalam kuis atau jumlah tugas yang berhasil 

diselesaikan. Elemen ini menumbuhkan semangat kompetisi sehat di antara 

siswa. Namun, leaderboard juga perlu dirancang secara inklusif agar siswa 

dengan performa rendah tetap merasa dihargai. Salah satu caranya adalah 

memberikan kategori khusus, seperti "peningkatan terbaik" atau "pemain 

paling konsisten". Leaderboard tidak hanya memotivasi siswa berprestasi, 

tetapi juga memacu siswa lainnya untuk terus memperbaiki diri melalui 

kompetisi yang positif.22

c. Level atau tahapan dalam gamifikasi 

berfungsi memecah pembelajaran menjadi bagian-bagian kecil yang 

dapat dikelola. Siswa diajak untuk menyelesaikan setiap level sebelum 

melanjutkan ke level berikutnya, dengan setiap level memiliki tantangan 

yang meningkat secara bertahap. Pendekatan ini menghindarkan siswa dari 

rasa kewalahan sekaligus memberikan rasa pencapaian secara bertahap. 

Sistem level membuat siswa lebih terorganisir dalam memahami materi. 

Setiap kenaikan level menjadi simbol keberhasilan yang memotivasi siswa 

untuk melangkah lebih jauh.23

d. Feedback instan  (Umpan Balik Langsung)

21  Indah, M. F. (2025). Pengaruh Gamifikasi terhadap Motivasi Siswa dalam Pembelajaran. 
Jurnal Pendidikan.

22 Hamari, Koivisto, dan Sarsa, “Does Gamification Work? A Literature Review of Empirical 
Studies on Gamification in Education,” Computers in Human Behavior (2021).

23 Prasetyo, Gamifikasi Dalam Pendidikan: Teori Dan Praktik. (2021)
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Elemen penting dalam gamifikasi karena memberikan respons segera 

terhadap tindakan siswa. Dalam pembelajaran, feedback ini bisa berupa 

pemberitahuan langsung tentang jawaban yang benar atau salah, disertai 

dengan penjelasan. Feedback semacam ini membantu siswa memahami apa 

yang perlu diperbaiki dan bagaimana cara melakukannya. Feedback instan 

meningkatkan efektivitas pembelajaran karena siswa segera mengetahui 

hasil kerja mereka tanpa menunggu lama, yang pada gilirannya 

mempercepat pengetahuan matematika.24

e. Narasi atau cerita 

Memberikan konteks pada aktivitas belajar sehingga siswa merasa 

lebih terlibat secara emosional. Misalnya, dalam pembelajaran matematika, 

siswa dapat diajak untuk memecahkan soal-soal sebagai bagian dari cerita 

petualangan mencari harta karun. Narasi membantu siswa menghubungkan 

materi dengan situasi dunia nyata atau imajinatif, sehingga membuat 

pembelajaran lebih bermakna. Narasi yang menarik tidak hanya 

meningkatkan keterlibatan siswa tetapi juga membantu mereka memahami 

konsep abstrak dengan lebih baik karena diberikan dalam konteks yang 

jelas.25

 f. Tantangan 

Elemen kunci yang membuat gamifikasi menarik. Dalam 

pembelajaran, tantangan ini dirancang untuk menguji keterampilan dan 

pengetahuan siswa, seperti teka-teki matematika yang membutuhkan 

pemikiran kreatif. Tantangan harus cukup sulit untuk mendorong usaha 

siswa, tetapi tidak terlalu sulit sehingga mereka merasa frustrasi. Tantangan 

24 Ute Mertens, Bridgid Finn, dan Marlit Annalena Lindner, “Effects of Computer-Based 
Feedback on Lower- and Higher-Order Learning Outcomes: A Network Meta-Analysis,” Journal of 
Educational Psychology (2022).

25 Sofia da Rocha Seixas, Alexandra Gomes, dan Luis José Ferreira Martins, “Gamification in 
Education: A Systematic Literature Review,” Education Sciences (2022).



26

yang dirancang dengan baik mampu mendorong siswa keluar dari zona 

nyaman mereka dan mengasah keterampilan berpikir kritis.26

Gamifikasi dalam pembelajaran memiliki berbagai manfaat yang signifikan 

dalam meningkatkan pengalaman belajar siswa. Salah satu manfaat utamanya 

adalah meningkatkan motivasi belajar. Dengan mengintegrasikan elemen-elemen 

seperti poin, lencana, dan tantangan, gamifikasi menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan dan kompetitif. Hal ini mendorong siswa untuk lebih antusias 

dalam mengikuti pembelajaran, terutama dalam mata pelajaran yang sering 

dianggap sulit atau membosankan, seperti matematika atau sains. Peningkatan 

motivasi ini membantu siswa untuk lebih terlibat aktif dalam proses pembelajaran 

dan mendorong mereka untuk mencapai hasil yang lebih baik.

Manfaat lain dari gamifikasi adalah membantu siswa memahami materi 

secara bertahap melalui pendekatan berbasis level atau tahapan. Pembelajaran 

dipecah menjadi bagian-bagian kecil yang dapat dikelola, memungkinkan siswa 

untuk menyelesaikan satu tantangan sebelum melanjutkan ke tantangan berikutnya 

yang lebih sulit. Pendekatan ini tidak hanya mengurangi rasa kewalahan tetapi 

juga membangun rasa percaya diri siswa seiring dengan pencapaian kecil yang 

mereka raih. Selain itu, feedback langsung yang sering kali disertakan dalam 

gamifikasi memberikan siswa umpan balik yang cepat dan spesifik, sehingga 

mereka dapat segera memperbaiki kesalahan dan memperkuat pemahaman mereka 

terhadap materi.

Gamifikasi juga memiliki manfaat sosial yang penting, seperti meningkatkan 

kerja sama dan interaksi antar siswa. Dalam aktivitas gamifikasi, siswa sering kali 

26 Dwi Prasetyo, Gamifikasi Dalam Pembelajaran: Strategi Inovasi Untuk Pendidikan 
(Deepublish, 2023).
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diajak untuk bekerja dalam tim atau bersaing dengan teman sekelas mereka. 

Elemen kompetisi yang sehat ini mendorong siswa untuk meningkatkan 

kemampuan mereka, sementara kolaborasi dalam tim membantu mereka belajar 

dari satu sama lain. Selain itu, dengan menyajikan pembelajaran dalam bentuk 

cerita atau narasi yang menarik, gamifikasi membantu siswa menghubungkan 

materi pelajaran dengan dunia nyata atau konteks yang relevan, menjadikan proses 

belajar lebih bermakna dan berkesan. Dengan berbagai manfaat ini, gamifikasi 

menjadi strategi pembelajaran yang efektif untuk menciptakan suasana belajar 

yang dinamis dan mendalam.27

3. Konsep Matematika

Menurut Skemp, pengetahuan matematika dapat dibagi menjadi dua jenis: 

relational understanding dan instrumental understanding. Relational understanding 

adalah pemahaman mendalam di mana siswa mengetahui apa yang harus dilakukan 

dan mengapa suatu prosedur dilakukan. Sebaliknya, instrumental understanding 

lebih dangkal, di mana siswa hanya memahami aturan tanpa memahami alasan di 

baliknya. Pengetahuan matematika yang baik tercapai ketika siswa dapat 

menjelaskan hubungan antar konsep dan menerapkannya dalam berbagai situasi.28

Ruseffendi menjelaskan bahwa pengetahuan matematika adalah kemampuan 

memahami arti dari simbol, istilah, atau definisi yang digunakan dalam matematika, 

serta menghubungkannya dengan konsep lain secara logis. Kemampuan ini terlihat 

ketika siswa mampu memberikan alasan yang tepat untuk suatu solusi matematika 

27 Warsita, Teknologi Pembelajaran Berbasis Pendidikan Karakter.
28 R R Skemp, Understanding Mathematics: A New Approach for the 21st Century (Erlangga, 

2022).
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dan mengaplikasikan konsep tersebut dalam berbagai konteks baik secara verbal 

maupun simbolis.29

a. Indikator pengetahuan matematika

Indikator pengetahuan matematika adalah tolok ukur yang digunakan untuk 

menilai sejauh mana siswa memahami konsep-konsep matematika. Indikator ini 

membantu guru dalam mengidentifikasi tingkat penguasaan siswa terhadap suatu 

konsep dan dalam merancang strategi pembelajaran yang lebih efektif. Berdasarkan 

berbagai kajian, indikator-indikator tersebut mencakup beberapa aspek berikut

Tabel 2.2 Indikator Pengetahuan Matematika

No Indikator Deskripsi

1 Pemahaman Konsep Matematika Kemampuan siswa dalam 

memahami makna, prinsip, dan 

konsep dasar matematika serta 

menghubungkan konsep tersebut 

dengan permasalahan yang 

diberikan. Indikator ini diukur 

melalui soal pilihan ganda yang 

menguji kemampuan mengenali, 

menjelaskan, dan menerapkan 

konsep matematika.

29 E Ruseffendi, Pemahaman Konsep Matematika Dalam Pembelajaran (Remaja Rosdakarya, 
2023).
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2 Kemampuan Mengidentifikasi 

Permasalahan Matematika

Kemampuan siswa dalam 

mengenali informasi yang 

diketahui, menentukan hal yang 

ditanyakan, serta memahami 

bentuk permasalahan 

matematika sebelum melakukan 

penyelesaian. Pengukuran 

dilakukan melalui soal pilihan 

ganda berbentuk pemahaman 

masalah.

3 Kemampuan Menerapkan Rumus 

dan Prosedur Matematika

Kemampuan siswa 

menggunakan rumus, aturan, 

atau langkah penyelesaian yang 

tepat untuk menyelesaikan 

permasalahan matematika. 

Indikator ini diukur melalui soal 

pilihan ganda yang 

membutuhkan penerapan konsep 

dalam penyelesaian masalah.

4 Kemampuan Melakukan 

Perhitungan Matematis

Kemampuan siswa melakukan 

operasi hitung secara tepat dan 

sistematis sesuai dengan konsep 

matematika yang dipelajari. 

Pengukuran dilakukan melalui 
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soal pilihan ganda yang 

berkaitan dengan proses 

perhitungan.

5 Kemampuan Menganalisis 

Hubungan Antar Konsep 

Matematika

Kemampuan siswa 

menghubungkan beberapa 

konsep matematika untuk 

memperoleh penyelesaian suatu 

masalah. Indikator ini diukur 

melalui soal pilihan ganda yang 

membutuhkan proses berpikir 

analitis.

6 Kemampuan Menyelesaikan 

Masalah Matematika Kontekstual

Kemampuan siswa menerapkan 

konsep matematika dalam situasi 

kehidupan sehari-hari atau 

permasalahan nyata. Pengukuran 

dilakukan melalui soal pilihan 

ganda berbentuk cerita atau studi 

kasus sederhana..

7 Peningkatan Hasil Belajar 

Matematika

Perubahan kemampuan 

pengetahuan matematika siswa 

yang ditunjukkan melalui 

perbedaan skor hasil tes sebelum 

menggunakan media gamifikasi 

(pretest) dan setelah 
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menggunakan media gamifikasi 

(posttest).

Pendekatan gamifikasi membantu siswa mengatasi rasa bosan atau frustrasi 

yang sering muncul dalam pembelajaran matematika konvensional. Dengan 

menyusun materi menjadi beberapa tahap atau level, gamifikasi memungkinkan 

siswa untuk mempelajari konsep secara bertahap, mulai dari yang sederhana hingga 

yang lebih kompleks. Proses ini tidak hanya mengurangi beban kognitif siswa tetapi 

juga membangun rasa percaya diri mereka melalui pencapaian kecil yang diraih di 

setiap level. Sebagai contoh, konsep pecahan dapat diajarkan melalui permainan 

yang mengharuskan siswa membagi sumber daya secara adil, sementara aljabar 

dapat diterapkan dalam permainan berbasis cerita yang melibatkan pemecahan kode 

atau teka-teki. Penyajian ini tidak hanya menarik tetapi juga memungkinkan siswa 

untuk menghubungkan konsep-konsep matematika dengan aplikasi dunia nyata, 

sehingga mereka merasa bahwa apa yang mereka pelajari memiliki relevansi dan 

manfaat praktis.

Selain itu, gamifikasi juga meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan 

kemampuan pemecahan masalah siswa. Dalam aktivitas gamifikasi, siswa sering 

dihadapkan pada tantangan yang memerlukan strategi, analisis, dan pengambilan 

keputusan yang tepat. Fitur feedback langsung yang sering digunakan dalam 

gamifikasi membantu siswa untuk segera mengetahui apakah jawaban atau strategi 

mereka sudah benar atau masih perlu diperbaiki. Hal ini mempercepat proses belajar 

karena siswa dapat segera melakukan koreksi terhadap kesalahan mereka dan 

mencoba strategi baru. Pembelajaran berbasis gamifikasi tidak hanya meningkatkan 

motivasi siswa tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna 
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karena siswa merasa terlibat secara emosional dan intelektual dalam proses 

pembelajaran.30

Selain meningkatkan pengetahuan siswa terhadap materi, gamifikasi juga 

memiliki manfaat sosial. Dalam beberapa kasus, aktivitas gamifikasi dirancang 

untuk mendorong kerja sama tim atau kompetisi sehat di antara siswa. Elemen ini 

tidak hanya membantu siswa belajar dari satu sama lain, tetapi juga meningkatkan 

keterampilan komunikasi dan kolaborasi mereka. Pemanfaatan media interaktif 

dalam pembelajaran berbasis gamifikasi memfasilitasi pengetahuan matematika 

melalui berbagai representasi, seperti visualisasi, narasi, dan simbol matematika. 

Representasi yang beragam ini memungkinkan siswa memahami konsep 

matematika secara lebih mendalam dan utuh.31 Oleh karena itu, gamifikasi menjadi 

pendekatan yang sangat relevan untuk meningkatkan pengetahuan matematika 

sekaligus membangun keterampilan penting lainnya di era modern.

C. Kerangka Pikir 

Kerangka pikir membantu peneliti menyusun penelitian secara terarah. 

Berdasarkan teori yang telah dibahas, dapat disusun skema yang merefleksikan 

faktor-faktor yang memengaruhi pengetahuan matematika siswa. Penelitian ini 

menggunakan variabel independen berupa pemanfaatan media pembelajaran 

gamifikasi, dan variabel dependen berupa pengetahuan matematika.

30 Warsita, Teknologi Pembelajaran Berbasis Pendidikan Karakter.
31 Ruseffendi, Pemahaman Konsep Matematika Dalam Pembelajaran.
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Gambar 2.1 kerangka pikir

Media pembelajaran 

Gamifikasi  (X)

g

Indikator Media Pembelajaran 

Gamifikasi

1. Fitur poin, level, badge 

(lencana), learboard (apan 

skor), tantangan, atau misi.

2. Media meningkatkan 

pertisipasi aktif siswa 

melalui kompentisi sehat, 

hadiah, virtual, atau 

feedback balik.

3. Memberikan pilihan atau 

jalur berbeda dalam 

penyelesaian tugas untuk 

memenuhi kebutuhan dan 

gaya belajar siswa.       

Pengetahuan Matematika 

(Y)

Indikator Pengetahuan 

Matematika

1. Mampu memahami dan 

mengidentifikasi konsep 

dasar matematika. 

2. Mampu menerapkan 

konsep, rumus, dan 

prosedur matematika 

dalam menyelesaikan 

permasalahan.

3. Mampu menganalisis dan 

menyelesaikan masalah 

matematika secara logis 

dan sistematis.

Pengaruh pemanfaatan media pembelajaran gamifikasi 

terhadap pengetahuan matematika pada siswa SMP Negeri 4 

Tapalang Barat Mamuju
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D. Hipotesis

Hipotesis adalah sebuah pernyataan atau dugaan sementara yang diajukan 

oleh peneliti untuk menjelaskan fenomena tertentu yang sedang diteliti.32 Hipotesis 

merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian, dimana 

rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk kalimat pertanyaan. 

Dikatakan sementara, karena jawaban yang diberikan baru didasarkan pada teori 

yang relevan, belum didasarkan pada fakta-fakta empiris yang diperoleh melalui 

pengumpulan data. Hipotesis dapat diartikan pendapat yang kebenarannya masih 

diragukan. Untuk memastikan kebenaran dari pendapat tersebut, maka suatu 

hipotesis harusdi uji kebenarannya.

Berdasarkan teori dan kerangka pikir diatas, maka perumusan hipotesis yang 

menyatakan bahwa median pembelajaran gamifikasi efektif bsebagai berikut:

H0 : Pemanfaatan media pembelajaran gamifikasi berpengaruh secara 

signifikan terhadap peningkatan pengetahuan matematika pada siswa SMP 

Negeri 4 Tapalang Barat Mamuju.

H1 : Pemanfaatan media pembelajaran gamifikasi tidak berpengaruh secara 

signifikan terhadap pengetahuan matematika pada siswa SMP Negeri 4 

Tapalang Barat Mamuju.

32 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R\&D (Alfabeta, 2019).
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BAB III

METODE PENELITIAAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

kuantitatif. Jenis penelitian yang diterapkan adalah penelitian eksperimen 

kuantitatif. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji gejala-gejala atau peristiwa-

peristiwa yang terjadi dalam suatu kelompok melalui pemberian perlakuan 

tertentu, kemudian mengukur pengaruhnya terhadap variabel yang diteliti. Dalam 

konteks ini, penelitian difokuskan pada pengaruh penggunaan media pembelajaran 

gamifikasi terhadap pengetahuan matematika siswa di SMP Negeri 4 Tapalang 

Barat.

Penelitian kuantitatif eksperimen adalah suatu metode penelitian yang 

bertujuan untuk menguji hubungan sebab-akibat antara variabel dengan cara 

memberikan perlakuan tertentu kepada satu atau lebih kelompok subjek penelitian. 

Melalui pendekatan ini, peneliti dapat mengontrol variabel-variabel yang 

memengaruhi sehingga dapat diketahui secara objektif sejauh mana perubahan 

yang terjadi pada variabel terikat (dependent variable) disebabkan oleh perlakuan 

pada variabel bebas (independent variable). Data yang diperoleh berbentuk angka, 

kemudian dianalisis menggunakan teknik statistik untuk membuktikan hipotesis 

penelitian.33

Dalam penelitian eksperimen, terdapat prosedur sistematis yang meliputi 

pemberian perlakuan, pengukuran sebelum dan sesudah perlakuan, serta analisis 

perbedaan hasil. Pada penelitian kuantitatif eksperimen, seperti pada studi 

33 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R\&D.
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"Pemanfaatan Media Pembelajaran Gamifikasi dalam Meningkatkan 

Pengetahuan Matematika pada Siswa SMP Negeri 4 Tapalang Barat", variabel 

bebas (X) adalah pemanfaatan media pembelajaran gamifikasi dan variabel terikat 

(Y) adalah pengetahuan matematika siswa. Melalui pengumpulan data pre-test dan 

post-test, peneliti dapat mengukur dampak signifikan dari media gamifikasi 

terhadap peningkatan pengetahuan matematika siswa dengan analisis statistik yang 

valid dan reliabel.34

B. Lokasi dan Waktu Penelitian

1. Lokasi Penelitian

Lokasi penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 4 Tapalang Barat, 

Kabupaten Mamuju. Sekolah ini dipilih sebagai tempat penelitian karena 

merupakan lokasi yang relevan dengan permasalahan yang diteliti, yaitu terkait 

peningkatan kemampuan kognitif dan pengetahuan matematika siswa. 

Penelitian ini bersifat objektif, sistematis, dan berbasis data kuantitatif 

(numerik), dengan analisis statistik untuk menarik kesimpulan yang valid dan 

dapat dipertanggungjawabkan. Dengan demikian, SMP Negeri 4 Tapalang 

Barat Mamuju menjadi lokasi utama dalam pengambilan data penelitian.

2. Waktu Penelitian 

Dalam penelitian ini, penulis melakukan penelitian setelah seminar 

proposal dan mendapatkan izin meneliti yang akan dilakukan selama kurang 

lebih satu 2 bulan lamanya, disesuaikan dengan kebutuhan penelitian.

C. Populasi Dan Sampel

1. Populasi

34 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R\&D.
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Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas: obyek/subyek yang 

mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti. 

Jadi populasi bukan hanya orang, tetapi juga obyek dan juga benda-benda alam 

yang lain. Populasi juga bukan hanya sekedar jumlah yang ada pada obyek atau 

subyek yang. dipelajari, tetapi meliputi seluruh karakteristik yang dimiliki oleh 

subyek atau obyek itu.

Dari pendapat yang telah dikemukakan diatas, maka penulis memahami 

dengan jelas bahwa populasi yang dimaksud disini adalah keseluruhan dari 

objek yang akan diteliti. Dalam kaitannya dengan penelitian ini yang 

merupakan populasi peneliti adalah siswa SMP 4 Tapalang Barat Mamuju.

2. Sampel 

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi tersebut. Bila populasi besar, dan peneliti tidak mungkin mempelajari 

semua yang ada pada populasi, misalnya karena keterbatasan dana, tenaga dan 

waktu, maka peneliti dapat menggunakan sampel yang diambil dari populasi 

itu. Untuk itu sampel yang diambil dari populasi harus betul-betul representatif 

atau mewakili.

Pada penelitian ini peneliti menggunakan simple random sampling. 

Dimana Simple Random Sampling adalah pengambilan anggota sampel dari 

populasi yang dilakukan secara acak tanpa memperhatikan strata yang ada 

dalam populasi. Sehingga peneliti dapat mengetahui Pemanfaatan Media.

D. Teknik Pengumpulan Data dan Pengelolahan data

Adapun teknik pengumpulan data yang akan digunakan dalam penelitian ini yakni 
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1.   Observasi

Observasi merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang 

digunakan untuk mengamati secara langsung proses pembelajaran matematika 

dengan menerapkan media pembelajaran berbasis gamifikasi. Observasi ini 

bertujuan untuk memperoleh gambaran secara sistematis mengenai aktivitas 

siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Aspek yang diamati 

meliputi tingkat keterlibatan siswa, respons terhadap penggunaan media 

pembelajaran, keaktifan dalam mengikuti proses pembelajaran, serta interaksi 

antara siswa dengan guru maupun sesama siswa. Melalui observasi ini, 

peneliti dapat memperoleh data faktual mengenai implementasi media 

pembelajaran berbasis gamifikasi dalam meningkatkan pengetahuan 

matematika siswa.

2.  Tes

Tes merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang digunakan 

untuk mengukur tingkat pengetahuan matematika siswa secara objektif. 

Dalam penelitian ini, tes diberikan dalam dua tahap, yaitu pretest dan posttest. 

Pretest diberikan sebelum perlakuan untuk mengetahui kemampuan awal 

siswa dalam memahami konsep matematika sebelum diterapkan media 

pembelajaran berbasis gamifikasi. Sementara itu, posttest diberikan setelah 

perlakuan untuk mengetahui perubahan atau peningkatan pengetahuan 

matematika siswa setelah mengikuti proses pembelajaran dengan 

menggunakan media pembelajaran berbasis gamifikasi. Melalui hasil pretest 

dan posttest tersebut, peneliti dapat membandingkan kemampuan siswa 

sebelum dan sesudah perlakuan, sehingga dapat diketahui sejauh mana 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis gamifikasi berpengaruh terhadap 

peningkatan pengetahuan matematika siswa.
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3. Dokumentasi

Dokumentasi digunakan untuk memperoleh data pendukung dalam 

penelitian, seperti data siswa, hasil nilai, foto kegiatan pembelajaran, serta 

dokumen lain yang relevan dengan penelitian.

E. Definisi Operasional Variabel

Variabel penelitian merupakan  konsturk yang sifat-sifatnya telah diberi 

angka (kuantitatif) atau juga dapat diartikan variabel adalah konsep yang 

mempunyai bermacam-macam nilai, berupa kuantitatif maupun kualitas yang 

dapat berubah-ubah nilainya. Definisi operasional adalah pemberian definisi 

suatu variabel yang memberikan penjelasan yang diperlukan untuk mengukur 

variabel tersebut. Variabel penelitian   mempunyai definisi tersendiri yang 

digunakan untuk menghindari kesalahan dalam penafsiran terhadap variabel yang 

diteliti.

Adapun variabel yang akan digunakan berkaitan dengan judul sebagai berikut:

1.  Variabel bebas/ Independen (Media Pembelajaran Gamifikasi)

Media pembelajaran gamifikasi adalah media yang dirancang dengan 

mengintegrasikan elemen-elemen permainan (game elements) ke dalam 

proses pembelajaran untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan 

efektivitas belajar peserta didik. Dalam konteks pendidikan, gamifikasi bukan 

berarti bermain game semata, tetapi lebih kepada penggunaan strategi, 

mekanisme, dan karakteristik permainan seperti poin, level, tantangan, 

lencana (badges), papan peringkat (leaderboard), dan sistem hadiah dalam 

aktivitas belajar mengajar.. Adapun indikator- indikator yaitu;

a. Keterlibatan Aktif Siswa dalam Pembelajaran
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b. Peningkatan Motivasi Belajar

c. Pengetahuan Matematika yang Lebih Mendalam

  2. Variabel terikat / Dependen (Pengetahuan Matematika )

Pengetahuan matematika adalah tolok ukur yang digunakan untuk 

menilai sejauh mana siswa memahami konsep-konsep matematika. Indikator 

ini membantu guru dalam mengidentifikasi tingkat penguasaan siswa terhadap 

suatu konsep dan dalam merancang strategi pembelajaran yang lebih efektif. 

Berdasarkan berbagai kajian, indikator-indikator tersebut mencakup beberapa 

aspek berikut:

1. Kemampuan Menjelaskan Konsep Matematika

2. Kemampuan Mengklasifikasikan atau Mengelompokkan Konsep

3. Kemampuan  Memberikan Contoh dan Non-Contoh

4. Kemampuan Menerapkan Konsep dalam Penyelesaian Masalah

5. Kemampuan Menghubungkan Antarkonsep

6. Kemampuan Membuat Representasi Matematika

F. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk mengumpulkan 

data dalam suatu penelitian. Instrumen ini disusun secara sistematis agar data yang 

diperoleh dapat digunakan untuk mendeskripsikan hasil penelitian serta menguji 

hipotesis yang telah dirumuskan. Dalam penelitian ini, instrumen utama yang 

digunakan adalah tes hasil belajar berupa pretest dan posttest untuk mengukur 

pengetahuan matematika siswa. Pretest diberikan sebelum perlakuan untuk 

mengetahui kemampuan awal siswa, sedangkan posttest diberikan setelah perlakuan 

untuk mengetahui peningkatan pengetahuan matematika setelah penerapan media 
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pembelajaran berbasis gamifikasi. Selain itu, instrumen pendukung yang digunakan 

adalah lembar observasi untuk mengamati aktivitas siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung, meliputi keterlibatan siswa, respons terhadap 

pembelajaran, serta interaksi siswa dalam proses pembelajaran berbasis gamifikasi. 

Instrumen tes disusun berdasarkan indikator pengetahuan matematika yang 

dijabarkan ke dalam bentuk butir soal pilihan ganda. Soal pretest dan posttest 

memiliki tingkat kesetaraan (equivalent test) untuk memastikan pengukuran 

kemampuan awal dan akhir siswa dapat dibandingkan secara adil.35

Dalam mengukur berbagai pendapat yang dilontarkan oleh responden maka 

akan digunakan 5 skala likert dengan memberi skor dari tiap jawaban kuesioner 

yang diisi responden dengan perincian sebagai berikut : 

  Tabel 3.1 Skala Pengukuran Instrumen Penelitian

Variabel Indikator Indikator Soal
Level 

Kognitif

Nomor 

Soal
Jumlah

Pengetahuan 

Matematika

Memahami 

konsep 

matematika

Siswa mampu 

mengidentifikasi 

dan menjelaskan 

konsep dasar 

matematika sesuai 

materi yang 

dipelajari

C2 1, 2 2

35 aziz alimul Hidaya, Menyusun Instrumen Penelitian & Validitas-Reliabilitas (health books 
publishing, 2021).
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Menerapkan 

konsep 

matematika

Siswa mampu 

menggunakan 

rumus, aturan, dan 

prosedur 

matematika untuk 

menyelesaikan 

soal

C3 3, 4 2

Melakukan 

perhitungan 

matematika

Siswa mampu 

melakukan operasi 

dan proses 

perhitungan 

matematika secara 

tepat berdasarkan 

konsep yang telah 

dipahami

C3 5, 6 2

Menganalisis 

permasalahan 

matematika

Siswa mampu 

menentukan 

hubungan antar 

konsep dan 

memilih strategi 

penyelesaian yang 

tepat

C 7, 8 2

Menyelesaikan 

masalah 

matematika 

kontekstual

Siswa mampu 

menerapkan 

konsep 

matematika dalam 

menyelesaikan 

soal berbentuk 

C4 9, 10 2
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cerita atau 

permasalahan 

kehidupan sehari-

hari

G. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data digunakan metode deskriptif kuantitatif, dimana analisis 

data penelitian ini merupakan bagian dari proses pengujian data setelah tahap 

pemilihan dan pengumpulan data dalam penelitian. Beberapa teknik analisis data 

yang dilakukan pada penelitian ini, antara lain :

1. Uji Instrumen Penelitian

a. Uji Validitas

Uji validitas digunakan untuk mengukur valid tidaknya suatu kuesioner, 

dimana dikatakan sah atau tidak jika pertanyaan pada kuesioner mampu 

mengungkapkan sesuatu yang diukur.36 Dalam memaknai hasil validitas setiap item 

yang terdapat dalam kuesioner, caranya dengan melihat nilai output pada tabel 

correlation bagian kolom total item/nilai r hitung setiap item dan membandingkan 

dengan nilai r tabel. Dalam menentukan valid atau tidaknya item dalam kuesioner 

yaitu dengan membandingkan nilai rhitung dengan rtabel atau membandingkan nilai 

p-value dengan nilai α yang besarnya 0,05 (tingkat kesalahan 5%). Berikut Rumus 

Korelasi Pearson Product Moment:

𝑟 =
𝑛 ∑ 𝑋𝑌 ― (∑ 𝑋) (∑ 𝑌)

𝑛 ∑ 𝑋2 ― ( ∑ 𝑋)2 (𝑛 ∑ 𝑌2 ― ( ∑ 𝑌)2)
 

36 Unsrat Journal (2024). Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen Penelitian Kuantitatif.
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Di mana:

r = Koefisien korelasi 

n = Jumlah responden (sampel)

X = Skor butir pertanyaan (item)

Y = Skor total dari semua item

∑XY = Jumlah perkalian antara X dan Y

∑X = Jumlah seluruh nilai X

∑Y = Jumlah seluruh nilai Y

∑ X2 = Jumlah kuadrat dari X

∑ Y2 = Jumlah kuadrat dari Y

Adapun kaidah keputusannya sebagai berikut: 37

1. Jika nilai r hitung > r tabel atau nilai p-value < nilai α (0,05), maka item 

pertanyaan/pernyataan dalam instrumen dinyatakan “valid”

2. Jika nilai r hitung< r tabel atau nilai p-value > nilai α (0,05), maka item 

pertanyaan/pernyataan dalam instrumen dinyatakan “tidak valid”

b. Uji Reliabilitas

Reliabilitas (reliability) berasal dari kata “reliable” yang berarti dapat 

dipercaya. Reliabilitas sering juga diartikan dengan konsistensi atau keajegan, 

ketepatan, kestabilan, dan keandalan. Sebuah instrumen penelitian memiliki 

tingkat atau nilai reliabilitas tinggi jika hasil tes dari instrumen tersebut 

memiliki hasil yang konsisten atau memiliki keajegan terhadap sesuatu yang 

hendak diukur. Sebagai contoh, sebuah alat ukur meteran (cm) yang digunakan 

untuk mengukur tinggi badan seseorang, dilakukan pada tempat dan waktu 

37 Utami, Y. (2023). Uji validitas dan reliabilitas instrumen penelitian menggunakan Pearson 
Product Moment. Jurnal Saintek
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berbeda maka hasilnya akan sama. Hal ini disebabkan karena alat ukur atau 

instrumen pengukuran berupa meteran tersebut memiliki reliabilitas atau 

ketepatan tinggi. Oleh karena itu berapa kalipun, dimanapun, dan kapanpun 

instrumen yang reliabel tersebut digunakan untuk mengambil data, maka 

hasilnya akan sama. Uji reliabilitas digunakan untuk mengukur suatu kuesioner 

yang merupakan indikator dari variabel atau konstruk, sehingga dikatakan 

reliabel atau handal jika jawaban dari responden terhadap pernyataan adalah 

konsisten atau stabil.38 Berikut rumus Cronbach’s Alpha:

Di mana:

α = Koefisien reliabilitas (Cronbach’s Alpha)

k= Jumlah item dalam instrument

σi2 = Varians dari setiap item

σt2= Varians total dari seluruh item

Dasar pengambilan keputusan untuk pengujian dapat diketahui dengan 

cara sebagai berikut:

1). Apabila variabel yang diteliti mempunyai cronbach’s alpha > tingkat 

signifikan, maka variabel tersebut dikatakan reliabel

2). Apabila variabel yang diteliti mempunyai cronbach’s alpha < tingkat 

signifikan, maka variabel tersebut dikatakan tidak reliabel

Tingkat reliabilitas dengan metode cronbach alpha diukur berdasarkan 

skala yang dapat dilihat pada tabel berikut: 39

38 George, D., & Mallery, P. (2021). IBM SPSS Statistics 27 Step by Step: A Simple Guide and 

Reference. Routledge.
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Tabel 3.2 Tingkat Reliabilitas Berdasarkan Nilai Alpha

Alpha Tingkat Reliabilitas

< 0,70 Tidak Reliabel

≥ 0,70 Reliabel

2. Uji Persyaratan Analis Data

a. Uji Normalitas

Uji normalitas merupakan sebuah uji yang dilakukan untuk membuktikan 

apakah data yang diamati mempunyai distribusi yang normal atau tidak. Uji 

normalitas bertujuan untuk menguji apakah dalam model regresi antara variabel 

dependen dan variabel independen memiliki distribusi normal atau tidak. Data 

yang baik dan layak digunakan dalam penelitian adalah data yang memiliki 

distribusi normal. Pengujian untuk uji normalitas data dilakukan melalui 

analisis Test of  Normality Kolmogorov-Smimov dalam program SPSS, dengan 

dasar pengambilan keputusan dilakukan dengan perbandingan nilai probabilitas 

(Asymtotic Significance) dengan nilai signifikan 0,0540. Berikut rumus 

Kolmogorov-Smirnov (K-S Test):

𝐷 = 𝑠𝑢𝑝𝑥∣𝐹𝑛(𝑥) ― 𝐹(𝑥)∣ 

Di mana: 

D = nilai statistik Kolmogorov-Smirnov

𝐹𝑛(𝑥)= fungsi distribusi kumulatif empiris berdasarkan data sampel

𝐹(𝑥)= fungsi distribusi kumulatif teoritis dari distribusi normal

39 Scribd, ‘Rencana Pembelajaran IPS Kelas VIII Semester Genap.

40 Al Fatih, F. (2026). Konsep normalitas dalam statistik parametrik dan nonparametrik. Indo Journal 

of Education Research.
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sup = supremum, yaitu nilai maksimum dari selisih absolut antara fungsi 

distribusi kumulatif empiris dan fungsi distribusi kumulatif teoritis 

Adapun dasar pengambilan keputusan tersebut yakni:

1). Jika probabilitas > 0,05 maka distribusi dari model regresi adalah normal
2). Jika probabilitas < 0,05 maka distribusi dari model regresi adalah tidak normal

3. Uji Hipotesis

a. Uji Paired Sample t-Test

Uji Paired Sample t-Test merupakan teknik analisis statistik 

parametrik yang digunakan untuk mengetahui perbedaan rata-rata antara dua 

data yang berpasangan, yaitu data pretest dan posttest pada kelompok yang 

sama. Uji ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan 

berupa media pembelajaran berbasis gamifikasi.

Uji ini digunakan dalam desain penelitian one group pretest–posttest 

untuk melihat pengaruh perlakuan terhadap peningkatan pengetahuan 

matematika siswa.

Kriteria pengambilan keputusan adalah sebagai berikut:

• Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka H₀ ditolak dan H₁ diterima (terdapat 

pengaruh signifikan) 

• Jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05, maka H₀ diterima (tidak terdapat pengaruh 

signifikan) 

4. Uji Analisis Tingkat Peningkatan Hasil Belajar

a. Uji N-Gain

Uji N-Gain digunakan untuk mengetahui tingkat peningkatan pengetahuan 

matematika siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan berupa media 
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pembelajaran berbasis gamifikasi. Uji ini digunakan untuk melihat besar peningkatan 

hasil belajar siswa secara kuantitatif.41

Tabel 3.3 perhitungan N-Gain 
g > 0,70 Tinggi

0,30 ≤ g ≤ 0,70 sedang 

g < 0,30 Rendah

 

Semakin tinggi nilai N-Gain, maka semakin efektif media pembelajaran 

berbasis gamifikasi dalam meningkatkan pengetahuan matematika siswa.

5. Analisis Kekuatan Pengaruh Perlakuan

a. Effect Size

Effect size merupakan ukuran statistik yang digunakan untuk mengetahui 

besarnya pengaruh suatu perlakuan terhadap variabel penelitian. Berbeda dengan uji 

signifikansi yang hanya menunjukkan ada atau tidaknya pengaruh, effect size 

menjelaskan seberapa kuat pengaruh tersebut.42

Dalam penelitian ini, effect size digunakan untuk mengukur kekuatan 

pengaruh media pembelajaran berbasis gamifikasi terhadap peningkatan pengetahuan 

matematika siswa.

Tabel 3.4 Interpretasi effect size (Cohen’s d)

0,2 Kecil

0,5 Sedang

0,8 Besar

41 Triyono, A. et al. (2024). The Level of Effectiveness of Learning Models Using N-Gain Score 
Analysis. AlphaMath Journal of Mathematics Education.
42 Riesthuis, P. (2025). Meaningful approaches to assessing effect sizes in psychological and 

educational research. British Journal of Mathematical and Statistical Psychology.
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil

Penelitian ini dilakukan SMP Negeri 4 Tapalang Barat dengan pendekatan pra-

eksperimental, penelitian ini mengidentifikasi pemafaatan Media Pembelajaran 

Gamifikasi dalam Meningkatkan Pengetahuan Matematika pada Siswa SMP Negeri 

4 Tapalang Barat Mamuju. Hasil penelitian ini berdasarkan pertanyaan penelitian 

yang ditunjukkan di bawah ini:

1. Pemanfaatan media pembelajaran gamifikasi dalam matematika

Sebelum menerapkan media pembelajaran berbasis gamifikasi sebagai alat 

dalam proses pembelajaran matematika, penting untuk menganalisis terlebih dahulu 

pemahaman awal konsep matematika siswa di SMP Negeri 4 Tapalang Barat 

Mamuju. Hal ini dapat diamati melalui hasil pre-test, yang berfungsi sebagai tolok 

ukur untuk mengukur tingkat pengetahuan matematika siswa sebelum diberikan 

perlakuan (intervensi). Pre-test ini membantu mengidentifikasi kesulitan siswa 

dalam mengenali, memahami, menghubungkan, dan menerapkan konsep-konsep 

matematika, sehingga memberikan data dasar yang penting untuk menilai 

efektivitas penerapan media pembelajaran gamifikasi dalam meningkatkan 

pengetahuan matematika mereka.  

a. Jenis kelamin responden

Berdasarkan kusioner yang disebarkan dari 40 responden diperoleh data 

mengenai jenis kelamin responden. Lengkapnya dapat dilihat sebagai berikut:
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Tabel 4.1 Jenis Kelamin

Valid 
 Frequency Percent

Percent
Cumulative 

Percent

Laki-laki 16 40.0 40.0 40.0

Perempuan 24 60.0 60.0 100.0Valid

Total 40 100.0 100.0  

                Sumber: Data Diolah Menggunakan Spss

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa dari 40 responden yang telah 

mengisi kuesioner, jumlah responden didominasi oleh perempuan dibanding laki-

laki yang dimana responden perempuan sebanyak 24 orang dengan nilai persentase 

sebanyak 60% sedangkan laki-laki sebanyak 16 dengan nilai persentase 40%. Dapat 

disimpulkan bahwa jumlah responden siswa lebih banyak perempuan dibanding 

laki-laki

b. Usia responden

Data lengkap mengenai distribusi usia responden disajikan secara terperinci 

pada tabel dibawah ini:

Tabel 4.2 Usia (Tahun)

 Frequency Percent Valid 
Percent

Cumulative 
Percent

12 6 20.0 15.0 15.0
13 10 20.0 25.0 40.0
14 12 20.0 30.0 70.0
15 12 20.0 30.0 100.0

Total 40 20.0 100.0

Valid

Total 40 100.0 100.0  

Berdasarkan tabel distribusi frekuensi usia responden, dapat diketahui bahwa 

jumlah responden dalam penelitian ini sebanyak 40 siswa. Distribusi usia responden 
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terdiri dari empat kategori, yaitu usia 12 tahun, 13 tahun, 14 tahun, dan 15 tahun. 

Responden yang berusia 12 tahun berjumlah 6 orang atau sebesar 15%. Responden 

yang berusia 13 tahun sebanyak 10 orang atau sebesar 25%. Sementara itu, responden 

yang berusia 14 tahun dan 15 tahun masing-masing berjumlah 12 orang atau sebesar 

30%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa mayoritas responden berada pada 

rentang usia 14–15 tahun, yaitu sebesar 60% dari total responden. Hal ini 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa yang menjadi sampel penelitian berada 

pada usia remaja awal yang secara umum sudah memiliki kemampuan berpikir yang 

lebih berkembang dalam memahami konsep pembelajaran.

2. Pengujian Persyaratan Analisis

 1. Uji Instrumen Penelitian

a. Uji Validitas

 Uji validitas digunakan untuk mengukur valid tidaknya suatu 

kuesioner, dimana dikatakan sah atau tidak jika pernyataan pada kuesioner 

mampu mengungkapkan sesuatu yang diukur. Caranya dengan 

mengkorelasikan antara skor setiap item pernyataan dengan skor total 

menggunakan program komputer SPSS. Apabila korelasi tiap item 

pernyataan positif dan besarnya 0,374 ke atas (r hitung > r tabel) maka item 

tersebut valid dan jika korelasi dibawah 0,374 (r hitung < r tabel), maka item 

tersebut tidak valid dan harus diperbaiki atau membandingkan nilai p-value 

dengan nilai α yang besarnya 0,05 (tingkat kesalahan 5%).
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Tabel 4.3 Uji Validasi Sebelum Eksperimen pada Variabel X

Pearson
Correlation 

RNo

Hitung

R 
Tabel

Nilai             
Signifikans Keterangan

1. 0,52 0,312 0,001  Valid
2. 0,47 0,312 0,003  Valid
3. 0,44 0,312 0,006  Valid
4. 0,55 0,312 0,000  Valid
5. 0,5 0,312 0,002  Valid
6 0,48 0,312 0,004  Valid
7. 0,53 0,312 0,001  Valid
8. 0,46 0,312 0,005  Valid
9. 0,49 0,312 0,003  Valid
10. 0,51 0,312 0,002  Valid

Tabel 4.4 Uji Validasi Setelah Eksperimen pada Variabel X

No       Pearson
 Correlation R

         Hitung
R Tabel Nilai

Signifikans
Keterangan

  1. 0,924 0,312 0,000 Valid
  2. 0,818 0,312 0,000 Valid

    3. 0,763 0,312 0,000 Valid
   4. 0,790 0,312 0,000 Valid
   5. 0,931 0,312 0,000 Valid
   6. 0,804 0,312 0,000 Valid
   7. 0,795 0,312 0,000 Valid
   8. 0,799 0,312 0,000 Valid
   9. 0,920 0,312 0,000 Valid

10. 0,818 0,312 0,000 Valid

Hasil uji validitas dari kedua tabel di atas, baik sebelum maupun sesudah 

eksperimen pembelajaran, menunjukkan bahwa media pembelajaran gamifikasi 

memiliki nilai r hitung lebih besar dari r tabel. Dengan jumlah responden sebanyak 40 

orang, diperoleh nilai r tabel sebesar 0,312. Selain itu, nilai signifikansi yang 
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diperoleh lebih kecil dari 0,05. Dengan demikian, seluruh item pernyataan pada 

variabel media pembelajaran gamifikasi dinyatakan valid. 

Hasil uji validitas ini menunjukkan bahwa seluruh item pernyataan pada 

instrumen penelitian memiliki tingkat ketepatan yang baik dalam mengukur variabel 

media pembelajaran gamifikasi. Dengan demikian, setiap indikator yang digunakan 

telah sesuai dan mampu merepresentasikan konsep yang ingin diukur dalam 

penelitian ini. Hal ini juga menunjukkan bahwa instrumen penelitian memiliki 

kualitas yang baik sehingga dapat digunakan untuk memperoleh data yang akurat dan 

dapat dipercaya. Instrumen yang valid sangat penting dalam penelitian kuantitatif 

karena menjadi dasar dalam menentukan keabsahan hasil penelitian yang diperoleh.

Tabel 4.5 Uji Validasi Sebelum Eksperimen pada Variabel Y

No
   Pearson

 Correlation R
        Hitung

R Tabel          Nilai
Signifikans

Keterangan

1. 0,554 0,312 0,000 Valid
2. 0,518 0,312 0,001 Valid
3. 0,628 0,312 0,000 Valid
4. 0,660 0,312 0,000 Valid
5. 0,755 0,312 0,000 Valid
6. 0,714 0,312 0,000 Valid
7. 0,602 0,312 0,000 Valid
8. 0,681 0,312 0,000 Valid
9. 0,740 0,312 0,000 Valid
10. 0,669 0,312 0,000      Valid
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Tabel 4.6 Uji Validasi Setelah Eksperimen pada Variabel Y

       
No

       Pearson
Correlation R

Hitung
  R Tabel

         Nilai
Signifikans

Keterangan

1. 0.916 0.312 0.000 Valid
2. 0.758 0.312 0.000 Valid
3. 0.652 0.312 0.000 Valid
4. 0.737 0.312 0.000 Valid
5. 0.839 0.312 0.000 Valid
6. 0.815 0.312 0.000 Valid
7. 0.564 0.312 0.000 Valid
8. 0.778 0.312 0.000 Valid
9. 0.813 0.312 0.000 Valid
10. 0.787 0.312 0.000 Valid

Hasil uji validitas menunjukkan bahwa seluruh item pernyataan pada variabel 

media pembelajaran gamifikasi memiliki nilai r hitung lebih besar dibandingkan r 

tabel. Dengan jumlah responden sebanyak 40 orang, diperoleh nilai r tabel sebesar 

0,312. Selain itu, nilai signifikansi yang diperoleh berada di bawah 0,05. Dengan 

demikian, seluruh item pernyataan pada variabel media pembelajaran gamifikasi 

dinyatakan valid.

Hasil uji validitas ini menunjukkan bahwa instrumen penelitian yang 

digunakan dalam pengumpulan data memiliki tingkat ketepatan yang baik dalam 

mengukur variabel media pembelajaran gamifikasi. Dengan demikian, setiap item 

pernyataan dalam instrumen telah mampu merepresentasikan indikator yang ingin 

diukur dalam penelitian ini. Dengan terpenuhinya kriteria validitas tersebut, maka 

instrumen penelitian dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses pengumpulan 

data. Hal ini sangat penting dalam penelitian kuantitatif karena instrumen yang valid 

akan menghasilkan data yang akurat dan dapat dipertanggungjawabkan dalam 

menarik kesimpulan penelitian.
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b. Uji Reliabilitas

Penelitian ini menggunakan metode Cronbanch Alpha untuk menguji 

konsistensi alat ukur yang digunakan. Jika nilai Cronbanch Alpha lebih besar 

dari 0,60, maka dianggap reliabel atau dapat digunakan untuk mengukur 

variabel yang diteliti dengan konsisten.

Tabel 4.7 Uji Reabilitas Sebelum Eksperimen

Variabel
 Jumlah

Pernyataan
Chronbach's 
     Alpha Keterangan

Media 
pembelajaran           
Gamifikasi

 10 0, 956 Reliabel

Pengetahuan 
Matematika 10 0, 925 Reliabel

Tabel 4.8 Uji Reabilitas Setelah Eksperimen

    Variabel     Jumlah
 Pernyataan

Chronbach's
     Alpha Keterangan

      Media 
pembelajaran   
Gamifikasi

10 0, 993 Reliabel

Pengetahuan 
Matematika     10        0, 977    Reliabel

Hasil Uji Reabilitas dari kedua tabel di atas Berdasarkan tabel diatas, 

uji reabilitas setiap pernyataan terhadap variabel Media pembelajaran 

Gamifikasi diperoleh jar diperoleh nilai Cronbanch Alpha 0,956>0,60, 

Pengetahuan Matematika diperoleh nilai Cronbanch Alpha 0,925>0,60 maka 

dinyatakan reliabel. Uji instrumen data pada semua variabel sudah valid dan 

raliabel untuk seluruh instrumennya, maka dapat digunakan untuk pengukuran 

data dalam rangka pengumpulan data.
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Hasil uji reliabilitas ini menunjukkan bahwa seluruh instrumen 

penelitian memiliki tingkat konsistensi internal yang sangat tinggi. Hal ini 

berarti bahwa setiap item pernyataan dalam kuesioner mampu memberikan 

hasil pengukuran yang stabil dan dapat dipercaya. Dengan terpenuhinya kriteria 

reliabilitas, maka instrumen penelitian layak digunakan untuk mengumpulkan 

data dalam rangka menjawab permasalahan penelitian.

2.Uji Persyaratan Analis Data

a. Uji Normalitas

Uji normalitas data dilakukan melalui analisis Test of  Normality 

Kolmogorov-Smimov dalam program SPSS, dengan dasar pengambilan 

keputusan dilakukan dengan perbandingan nilai probabilitas (Asymtotic 

Significance) dengan nilai signifikan 0,05,jika probabilitas > 0,05 maka 

distribusi dari model regresi adalah normal dan jika probabilitas < 0,05 maka 

distribusi dari model regresi adalah tidak normal.

Tabel 4.9 Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest 0,135 40 0,065 0,937 40 0,027
Posttest 0,156 40 0,016 0,967 40 0,283
Gain 0,116 40 0,192 0,969 40 0,324

a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan Shapiro–Wilk, Pengetahuan 

Matematika maka diperoleh nilai signifikansi pretest sebesar 0,027 (<0,05) yang 

menunjukkan data pretest tidak berdistribusi normal. Sementara itu, nilai signifikansi 

posttest sebesar 0,283 (>0,05) dan gain sebesar 0,324 (>0,05) menunjukkan bahwa 

data posttest dan gain berdistribusi normal. Karena data gain berdistribusi normal, 
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maka pengujian hipotesis dapat dilanjutkan menggunakan uji parametrik Paired 

Sample T-Test.

Hasil uji normalitas ini menunjukkan bahwa sebagian besar data penelitian 

memenuhi asumsi normalitas yang menjadi syarat dalam penggunaan uji statistik 

parametrik. Oleh karena itu, penggunaan uji Paired Sample T-Test dalam penelitian 

ini dianggap tepat untuk menguji perbedaan sebelum dan sesudah perlakuan. Hal ini 

juga menunjukkan bahwa data yang digunakan dalam penelitian ini memiliki sebaran 

yang cukup baik sehingga dapat dianalisis menggunakan metode statistik parametrik 

yang lebih kuat dalam menguji perbedaan rata-rata dua kelompok yang berpasangan.

Selain itu, terpenuhinya asumsi normalitas ini memberikan dasar yang kuat 

bagi peneliti dalam menarik kesimpulan yang lebih akurat dan dapat dipercaya. 

Dengan demikian, hasil analisis yang diperoleh dari uji Paired Sample T-Test 

nantinya diharapkan mampu menggambarkan secara jelas pengaruh penerapan media 

pembelajaran gamifikasi terhadap peningkatan pengetahuan matematika siswa.

3. Uji Hipotesis

a. Uji Paired Sample t-Test 

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis menggunakan uji Paired Sample t-

Test, terlebih dahulu dilakukan pemeriksaan terhadap data hasil pretest dan posttest 

sebagai langkah awal untuk memastikan kelayakan data dalam analisis statistik 

parametrik. Tahap ini penting dilakukan untuk mengetahui apakah data memenuhi 

asumsi yang dipersyaratkan, khususnya terkait karakteristik distribusi data dan 

kesesuaian penggunaan uji beda pada sampel berpasangan.

Selanjutnya, uji Paired Sample t-Test digunakan sebagai teknik analisis 

inferensial untuk menguji perbedaan rerata antara dua pengukuran yang berasal dari 
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subjek yang sama, yaitu sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) diberikannya 

perlakuan dalam proses pembelajaran. Uji ini bertujuan untuk mengidentifikasi secara 

statistik signifikansi perubahan yang terjadi pada hasil belajar peserta didik setelah 

penerapan perlakuan. Dengan demikian, hasil analisis ini menjadi dasar empiris 

dalam menentukan apakah perlakuan yang diberikan memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik.

Tabel 4.10 Paired Samples Test
Paired Differences

95% 
Confidence 

Interval of the 
Difference

Mean
Std. 

Deviation

Std. 
Error 
Mean Lower Upper t df

Sig. 
(2-

tailed)
Pair 
1

pre-
test - 
post-
tes

-
20,800

1,856 0,294 -
21,394

-
20,206

-
70,864

39 0,000

Berdasarkan hasil analisis Paired Sample t-Test terhadap data pretest dan 

posttest, diperoleh nilai selisih rata-rata (mean difference) sebesar -20,800 dengan 

standar deviasi 1,856 dan standar error mean sebesar 0,294. Nilai interval 

kepercayaan 95% menunjukkan rentang antara -21,394 hingga -20,206, yang 

mengindikasikan bahwa estimasi perbedaan rerata berada pada rentang yang sangat 

konsisten dan tidak mencakup nilai nol, sehingga secara deskriptif telah memberikan 

indikasi adanya perubahan yang bermakna antara sebelum dan sesudah perlakuan.

Hasil pengujian statistik inferensial menunjukkan nilai t hitung sebesar -

70,864 dengan derajat kebebasan (df = 39) serta nilai signifikansi Sig. (2-tailed) 

sebesar 0,000 (p < 0,05). Berdasarkan kriteria pengambilan keputusan, apabila nilai 

signifikansi lebih kecil dari 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian, 

terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik antara hasil belajar peserta didik 

pada pretest dan posttest.

Temuan ini mengindikasikan bahwa perlakuan yang diberikan dalam proses 

pembelajaran memberikan dampak yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar 
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peserta didik. Besarnya nilai t yang berada pada kategori sangat tinggi menunjukkan 

bahwa perbedaan yang terjadi tidak hanya signifikan secara statistik, tetapi juga 

memiliki kekuatan efek yang kuat dalam konteks perubahan skor belajar. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa intervensi pembelajaran yang diterapkan efektif 

dalam meningkatkan capaian hasil belajar peserta didik pada variabel yang diteliti.

4. Uji Analisis Tingkat Peningkatan Hasil Belajar

a. Uji N-Gain

Uji N-Gain digunakan untuk mengukur peningkatan hasil belajar peserta didik 

setelah perlakuan serta mengetahui efektivitas pembelajaran berdasarkan 

perbandingan skor pretest dan posttest. Nilai N-Gain kemudian diklasifikasikan 

menurut Hake, yaitu kategori tinggi (g ≥ 0,70), sedang (0,30 ≤ g < 0,70), dan rendah 

(g < 0,30) sebagai dasar interpretasi tingkat peningkatan pembelajaran.

Dengan demikian, uji N-Gain merupakan salah satu teknik analisis yang 

penting dalam penelitian eksperimen pendidikan karena mampu memberikan ukuran 

yang lebih objektif dan terstandar dalam menilai efektivitas perlakuan terhadap 

peningkatan hasil belajar peserta didik.

Tabel 4.11 Descriptive Statistics

 N Minimum Maximum Mean
Std. 

Deviation
NGain 40 0,40 0,68 0,5696 0,07290

Valid N 
(listwise)

40     

Berdasarkan hasil analisis data menggunakan uji N-Gain terhadap 40 

responden, diperoleh nilai minimum sebesar 0,40 dan nilai maksimum sebesar 0,68. 

Adapun nilai rata-rata N-Gain yang diperoleh adalah sebesar 0,5696 dengan standar 

deviasi 0,07290. Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat peningkatan hasil 

belajar peserta didik setelah diberikan perlakuan. Berdasarkan klasifikasi Hake, nilai 

N-Gain sebesar 0,5696 berada pada rentang 0,30 ≤ g < 0,70 sehingga termasuk dalam 
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kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang diterapkan memiliki 

tingkat efektivitas yang cukup dalam meningkatkan hasil belajar siswa, meskipun 

belum mencapai kategori tinggi. 

 Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa perlakuan yang diberikan 

memberikan dampak positif terhadap peningkatan kemampuan peserta didik, namun 

masih diperlukan optimalisasi agar hasil yang diperoleh dapat lebih maksimal. Selain 

itu, nilai standar deviasi sebesar 0,07290 menunjukkan bahwa sebaran data N-Gain 

antar peserta didik relatif homogen atau tidak terlalu bervariasi. Hal ini 

mengindikasikan bahwa peningkatan hasil belajar yang terjadi cenderung konsisten 

pada sebagian besar siswa. Secara keseluruhan, hasil analisis N-Gain menunjukkan 

bahwa pembelajaran yang diterapkan berada pada kategori cukup efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar peserta didik.

5. Analisis Kekuatan Pengaruh Perlakuan

a. Effect Size

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis menggunakan uji Paired Sample 

t-Test yang menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara hasil pretest 

dan posttest, analisis data selanjutnya diarahkan pada perhitungan effect size. 

Tahapan ini dilakukan sebagai bentuk penguatan hasil analisis inferensial, guna 

memberikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai besarnya pengaruh 

perlakuan yang diterapkan dalam proses pembelajaran terhadap peningkatan 

hasil belajar peserta didik.

Berbeda dengan uji signifikansi yang berfokus pada pengambilan 

keputusan statistik terkait ada atau tidaknya perbedaan, analisis effect size 

berorientasi pada pengukuran magnitude atau kekuatan pengaruh secara praktis. 

Oleh karena itu, perhitungan effect size menjadi penting dalam penelitian ini 

untuk memberikan interpretasi yang lebih mendalam mengenai efektivitas 

intervensi pembelajaran yang digunakan, sehingga tidak hanya berhenti pada 
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signifikansi statistik, tetapi juga mencakup signifikansi praktis dalam konteks 

peningkatan hasil belajar.

Tabel 4.12 Paired Samples Statistics

Mean N
Std. 

Deviation

Std. 
Error 
Mean

pre-test 63,25 40 2,362 0,373Pair 1

post-tes 84,05 40 3,537 0,559

Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif, diperoleh bahwa nilai rata-rata 

pretest peserta didik sebesar 63,25 dengan standar deviasi 2,362, sedangkan pada 

tahap posttest terjadi peningkatan menjadi 84,05 dengan standar deviasi 3,537. 

Selisih rerata sebesar 20,80 menunjukkan adanya peningkatan capaian hasil belajar 

setelah penerapan perlakuan dalam proses pembelajaran. Secara deskriptif, temuan ini 

mengindikasikan adanya perubahan positif pada tingkat penguasaan materi peserta 

didik dari kondisi awal menuju kondisi akhir pembelajaran.

Selanjutnya, hasil analisis effect size (Cohen’s d) menunjukkan nilai sebesar 

±11,10 yang berada pada kategori sangat besar. Nilai tersebut mengindikasikan 

bahwa perlakuan yang diberikan memiliki kekuatan pengaruh yang sangat tinggi 

terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik. Dengan demikian, tidak hanya 

terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik, tetapi juga terdapat pengaruh yang 

kuat secara praktis, sehingga intervensi pembelajaran yang diterapkan dapat 

dinyatakan efektif dalam meningkatkan capaian belajar peserta didik.

B. Pembahasan Hasil Penelitian

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa dalam 

memahami konsep matematika masih tergolong rendah berdasarkan hasil pretest. 

Kondisi ini menunjukkan bahwa siswa masih mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep dasar matematika, menghubungkan konsep, serta 

menerapkannya dalam penyelesaian masalah. Selain itu, rendahnya kemampuan 
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awal tersebut juga menunjukkan bahwa proses pembelajaran sebelumnya belum 

mampu memberikan pengetahuan matematika secara mendalam kepada siswa. Hal 

ini mengindikasikan perlunya inovasi dalam strategi pembelajaran yang lebih 

interaktif dan kontekstual agar siswa lebih mudah memahami materi. Kondisi 

tersebut menjadi dasar penting bagi penerapan media pembelajaran gamifikasi 

dalam upaya meningkatkan pengetahuan matematika siswa.

Temuan ini memperkuat permasalahan yang telah dijelaskan dalam latar 

belakang penelitian, yaitu rendahnya pengetahuan matematika siswa SMP Negeri 

4 Tapalang Barat. Kondisi tersebut juga sejalan dengan hasil studi internasional 

seperti PISA yang menunjukkan bahwa kemampuan matematika siswa Indonesia 

masih berada pada kategori rendah. Selain itu, kondisi tersebut mengindikasikan 

bahwa pembelajaran matematika masih menghadapi tantangan dalam membangun 

pengetahuan matematika yang kuat pada diri siswa. Rendahnya capaian ini juga 

menunjukkan perlunya pendekatan pembelajaran yang lebih inovatif, menarik, dan 

berorientasi pada keterlibatan aktif siswa. Dengan demikian, diperlukan strategi 

pembelajaran yang mampu menjembatani kesulitan siswa dalam memahami 

konsep abstrak matematika secara lebih efektif.

1. Pengaruh Media Gamifikasi terhadap Hasil Belajar

Hasil uji paired sample t-test menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan 

antara hasil pretest dan posttest dengan nilai signifikansi 0,000 (p < 0,05). Rata-

rata nilai siswa meningkat dari 63,25 menjadi 84,05 dengan selisih 20,80 poin. 

Selain itu, peningkatan tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran 

gamifikasi mampu menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan 

menyenangkan bagi siswa. Hal ini mengindikasikan bahwa keterlibatan siswa 

dalam proses pembelajaran meningkat secara signifikan setelah penerapan 

perlakuan. Dengan demikian, gamifikasi dapat dikatakan efektif dalam 

meningkatkan pengetahuan matematika siswa secara nyata di kelas.
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Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran gamifikasi memberikan 

pengaruh positif terhadap peningkatan pengetahuan matematika siswa. 

Pembelajaran yang sebelumnya bersifat konvensional menjadi lebih interaktif, 

menyenangkan, dan mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses 

belajar. Selain itu, penggunaan gamifikasi membantu siswa lebih mudah 

memahami materi karena konsep matematika disajikan melalui aktivitas yang 

menarik dan menantang. Unsur permainan seperti poin, tantangan, dan 

penghargaan dapat mendorong motivasi belajar serta membuat siswa lebih aktif 

dalam menyelesaikan soal. Dengan demikian, media pembelajaran gamifikasi 

tidak hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih bermakna bagi siswa.

3. Efektivitas Pembelajaran Berdasarkan 

Menunjukkan nilai rata-rata sebesar 0,5696 yang berada pada kategori 

sedang. Hal ini menunjukkan bahwa peningkatan pengetahuan matematika siswa 

setelah penerapan gamifikasi berada pada tingkat efektivitas yang cukup baik. 

Kategori sedang pada nilai N-Gain tersebut mengindikasikan bahwa peningkatan 

yang terjadi sudah signifikan, meskipun belum mencapai tingkat optimal. Kondisi 

ini dapat dipengaruhi oleh perbedaan kemampuan awal siswa, adaptasi terhadap 

media gamifikasi, serta keterbatasan waktu dalam proses pembelajaran. Dengan 

demikian, penerapan gamifikasi tetap memberikan kontribusi positif dalam 

meningkatkan pengetahuan matematika, namun masih memerlukan penguatan dan 

pengulangan materi agar hasil yang diperoleh dapat lebih maksimal.

Meskipun belum mencapai kategori tinggi, hasil ini menunjukkan bahwa 

gamifikasi mampu memberikan peningkatan yang konsisten terhadap hasil belajar 

siswa. Dengan demikian, media ini efektif tetapi masih dapat ditingkatkan melalui 

desain pembelajaran yang lebih optimal. Peningkatan tersebut dapat dilakukan 

melalui penguatan elemen tantangan, umpan balik yang lebih cepat, serta 
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penyesuaian tingkat kesulitan sesuai kemampuan siswa. Selain itu, integrasi 

strategi pembelajaran yang lebih terstruktur juga dapat membantu memaksimalkan 

dampak gamifikasi. Dengan perbaikan tersebut, diharapkan hasil belajar siswa 

dapat meningkat ke kategori yang lebih tinggi secara berkelanjutan.

4. Kekuatan Pengaruh Pembelajaran (Effect Size)

Hasil analisis effect size menunjukkan nilai yang sangat besar (±11,10). Hal 

ini menunjukkan bahwa pengaruh media pembelajaran gamifikasi terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa sangat kuat secara praktis. ilai effect size yang 

sangat besar tersebut mengindikasikan bahwa perbedaan antara sebelum dan 

sesudah perlakuan memiliki makna praktis yang sangat signifikan. Temuan ini 

menunjukkan bahwa gamifikasi bukan hanya meningkatkan hasil belajar secara 

statistik, tetapi juga memberikan dampak pembelajaran yang nyata di kelas. Efek 

yang kuat ini menandakan bahwa strategi gamifikasi mampu mengubah cara siswa 

memahami dan menyelesaikan materi matematika. Dengan demikian, penerapan 

gamifikasi memiliki potensi besar untuk dijadikan pendekatan pembelajaran yang 

lebih efektif dan berkelanjutan.

Dengan kata lain, gamifikasi tidak hanya memberikan perbedaan secara 

statistik, tetapi juga memberikan dampak nyata yang besar terhadap peningkatan 

pengetahuan matematika siswa. Hal ini menunjukkan bahwa perubahan yang 

terjadi bukan sekadar hasil perhitungan angka, tetapi benar-benar tercermin dalam 

peningkatan kemampuan kognitif siswa. Siswa menjadi lebih mudah memahami 

konsep abstrak melalui pengalaman belajar yang interaktif dan kontekstual. Selain 

itu, keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran juga memperkuat daya ingat dan 

pengetahuan matematika secara lebih mendalam. Dengan demikian, gamifikasi 

dapat dianggap sebagai pendekatan yang efektif dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran matematika secara menyeluruh.
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5. Implikasi Penelitian 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran 

berbasis gamifikasi memberikan dampak yang signifikan terhadap peningkatan 

pengetahuan matematika siswa. Temuan tersebut tidak hanya berhenti pada aspek 

peningkatan nilai, tetapi juga memiliki implikasi yang lebih luas dalam 

pengembangan pembelajaran matematika di sekolah. Implikasi ini dapat dilihat 

dari aspek teoretis, praktis, pedagogis, dan pengembangan kebijakan 

pembelajaran.

a. Implikasi Teoretis

Secara teoretis, hasil penelitian ini memperkuat kajian bahwa 

pembelajaran berbasis gamifikasi merupakan salah satu pendekatan yang efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar, khususnya pada aspek pengetahuan 

matematika. Temuan ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang 

menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui pengalaman belajar aktif, 

bukan hanya melalui transfer informasi dari guru ke siswa.

Selain itu, hasil penelitian ini juga mendukung teori motivasi belajar yang 

menyatakan bahwa motivasi merupakan faktor penting dalam keberhasilan 

pembelajaran. Elemen-elemen dalam gamifikasi seperti poin, level, tantangan, 

dan penghargaan terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar siswa, 

sehingga mendorong keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Dengan 

demikian, penelitian ini memberikan kontribusi dalam memperkuat landasan 

teoritis terkait efektivitas gamifikasi dalam pembelajaran matematika.

b. Implikasi Pedagogis

Secara pedagogis, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa guru perlu 

melakukan inovasi dalam strategi pembelajaran agar proses belajar tidak 

bersifat monoton dan konvensional. Gamifikasi dapat menjadi salah satu 
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alternatif strategi pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar yang 

lebih interaktif, menyenangkan, dan bermakna.

Guru tidak hanya berperan sebagai penyampai materi, tetapi juga sebagai 

fasilitator yang mampu merancang pembelajaran berbasis aktivitas yang 

melibatkan siswa secara aktif. Dengan penerapan gamifikasi, siswa didorong 

untuk lebih berpartisipasi, bekerja sama, serta berkompetisi secara sehat dalam 

menyelesaikan tugas-tugas pembelajaran. Hal ini berdampak pada peningkatan 

pengetahuan matematika secara lebih mendalam dan berkelanjutan.

c. Implikasi Praktis bagi Siswa

Bagi siswa, penerapan gamifikasi memberikan pengalaman belajar yang 

berbeda dibandingkan pembelajaran konvensional. Proses pembelajaran 

menjadi lebih menarik karena dikemas dalam bentuk permainan edukatif yang 

menantang dan interaktif. Kondisi ini membuat siswa lebih termotivasi untuk 

mengikuti pembelajaran dan lebih aktif dalam menyelesaikan tugas-tugas yang 

diberikan.

Selain itu, gamifikasi juga membantu siswa dalam memahami konsep 

matematika yang bersifat abstrak melalui pendekatan yang lebih konkret dan 

visual. Siswa tidak hanya menghafal konsep, tetapi juga memahami dan 

mengaplikasikannya dalam situasi yang menyerupai permainan. Dengan 

demikian, pembelajaran menjadi lebih bermakna dan mudah dipahami.

d. Implikasi bagi Guru dan Proses Pembelajaran

Hasil penelitian ini memberikan implikasi bahwa guru perlu 

mempertimbangkan penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi, 

khususnya gamifikasi, dalam proses pembelajaran matematika. Guru dapat 

mengembangkan pembelajaran yang mengintegrasikan unsur permainan seperti 
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sistem poin, tantangan, dan penghargaan untuk meningkatkan keterlibatan 

siswa.

Namun demikian, guru juga perlu memperhatikan desain pembelajaran 

agar gamifikasi tidak hanya bersifat hiburan, tetapi tetap memiliki tujuan 

pembelajaran yang jelas. Penyesuaian tingkat kesulitan, pemberian umpan balik 

yang cepat, serta pengelolaan waktu pembelajaran menjadi faktor penting agar 

implementasi gamifikasi dapat berjalan secara efektif.

e. Implikasi bagi Sekolah dan Pengembangan Kurikulum

Bagi pihak sekolah, hasil penelitian ini dapat menjadi dasar dalam 

pengembangan kebijakan pembelajaran berbasis inovasi dan teknologi. Sekolah 

dapat mendorong guru untuk mengembangkan media pembelajaran digital yang 

kreatif dan interaktif, termasuk gamifikasi sebagai salah satu alternatif 

pembelajaran modern.

Selain itu, sekolah juga dapat memberikan dukungan berupa pelatihan 

peningkatan kompetensi guru dalam pengembangan media pembelajaran 

berbasis teknologi. Dalam konteks kurikulum, hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa pendekatan pembelajaran yang berpusat pada siswa (student-centered 

learning) perlu terus diperkuat agar selaras dengan tuntutan pendidikan abad ke-

21.

f. Implikasi terhadap Pengembangan Penelitian Selanjutnya

Hasil penelitian ini juga membuka peluang bagi penelitian selanjutnya 

untuk mengembangkan model gamifikasi yang lebih variatif dan adaptif 

terhadap karakteristik siswa. Penelitian berikutnya dapat mengeksplorasi 

integrasi gamifikasi dengan teknologi digital yang lebih kompleks, seperti 

aplikasi berbasis mobile learning atau platform pembelajaran interaktif lainnya.
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Selain itu, penelitian lanjutan juga dapat mengkaji pengaruh gamifikasi 

terhadap variabel lain seperti kreativitas, kemampuan berpikir kritis, atau self-

regulated learning siswa, sehingga kontribusi ilmiah dalam bidang pendidikan 

matematika menjadi semakin luas.
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         BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian berjudul “Pemanfaatan Media Pembelajaran Gamifikasi 

dalam Meningkatkan Pengetahuan Matematika pada Siswa SMP Negeri 4 Tapalang 

Barat Mamuju”, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

gamifikasi memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan pengetahuan 

matematika siswa. Hal ini ditunjukkan melalui peningkatan rata-rata nilai siswa dari 

63,25 pada pretest menjadi 84,05 pada posttest dengan selisih 20,80 poin, yang 

menandakan adanya peningkatan kemampuan pengetahuan matematika secara 

signifikan.

Hasil uji Paired Sample t-Test menunjukkan nilai signifikansi 0,000 (< 0,05), 

sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah 

perlakuan. Selain itu, hasil uji N-Gain sebesar 0,5696 berada pada kategori sedang 

yang menunjukkan bahwa efektivitas pembelajaran berada pada tingkat cukup baik. 

Selanjutnya, nilai effect size ±11,10 menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki 

pengaruh yang sangat besar secara praktis terhadap peningkatan hasil belajar siswa.

Secara keseluruhan, media pembelajaran gamifikasi terbukti efektif dalam 

meningkatkan pengetahuan matematika siswa dengan menciptakan pembelajaran 

yang lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan. Dengan demikian, gamifikasi dapat 

dijadikan sebagai alternatif inovasi pembelajaran matematika, khususnya dalam 

membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak secara lebih mudah dan 

kontekstual.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, disarankan agar guru 

matematika memanfaatkan media pembelajaran berbasis gamifikasi sebagai alternatif 
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strategi pembelajaran yang lebih inovatif dan menarik, sehingga dapat meningkatkan 

keterlibatan serta pengetahuan matematika siswa. Sekolah diharapkan memberikan 

dukungan fasilitas dan pelatihan bagi guru agar penerapan gamifikasi dapat berjalan 

secara optimal. Siswa juga diharapkan mengikuti pembelajaran dengan aktif dan 

disiplin agar manfaat gamifikasi benar-benar dirasakan dalam meningkatkan 

kemampuan memahami konsep matematik
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Pre-Test

Pilihan Ganda (Pilih jawaban yang paling benar!)

1.  Seorang pedagang membeli 3 lusin buku tulis seharga Rp72.000. Jika 
setiap buku dijual Rp2.800, maka keuntungan pedagang adalah …
A. Rp12.000
B. Rp18.000
C. Rp24.000
D. Rp30.000 

2.  Ibu memiliki 4 liter susu. Sebanyak 3/4 liter digunakan untuk 
membuat kue. Sisa susu ibu adalah …
A. 3 1/4 liter
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B. 3 1/2 liter
C. 3 3/4 liter
D. 2 3/4 liter 

3. Jika suatu bilangan ditambah 7 kemudian dikalikan 3 hasilnya 36, 
maka bilangan tersebut adalah …
A. 3
B. 4
C. 5
D. 6 

4.  Sebuah barang seharga Rp150.000 mendapat diskon 20%. Harga 
setelah diskon adalah …
A. Rp110.000
B. Rp115.000
C. Rp120.000
D. Rp125.000 

5.  Perbandingan uang Andi dan Budi adalah 2:3. Jika jumlah uang 
mereka Rp50.000, uang Andi adalah …
A. Rp15.000
B. Rp20.000
C. Rp25.000
D. Rp30.000 

6.  Sebuah kebun memiliki panjang 12 m dan lebar 8 m. Luas kebun 
tersebut adalah …
A. 80 m²
B. 88 m²
C. 96 m²
D. 100 m² 

7.  Sebuah taman berbentuk persegi memiliki sisi 15 m. Keliling taman 
adalah …
A. 50 m
B. 55 m
C. 60 m
D. 65 m 

8. Dalam sebuah segitiga, dua sudut masing-masing 50° dan 60°. Sudut 
ketiganya adalah …
A. 60°
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B. 65°
C. 70°
D. 75° 

9.  Sebuah mobil menempuh 180 km dalam 4 jam. Kecepatannya adalah 
…
A. 40 km/jam
B. 45 km/jam
C. 50 km/jam
D. 60 km/jam 

10.  Nilai ulangan 5 siswa adalah 6, 7, 8, 9, 10. Rata-ratanya adalah …
A. 7,0
B. 7,5
C. 8,0
D. 8,5

Post-Test

Pilihan Ganda
1. Seorang pedagang membeli 2 lusin pensil seharga Rp48.000. Jika setiap 
pensil dijual Rp2.500, maka keuntungan pedagang adalah …
A. Rp6.000
B. Rp12.000
C. Rp18.000
D. Rp24.000

2. Ibu memiliki 3 liter minyak. Sebanyak 56liter digunakan untuk memasak. Sisa 
minyak ibu adalah …
A. 2 1/6 liter
B. 2 1/3 liter
C. 2 1/2 liter
D. 2 2/3 liter

3. Jika suatu bilangan ditambah 5 kemudian dikalikan 2 hasilnya 26, maka 
bilangan tersebut adalah …
A. 6
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B. 7
C. 8
D. 9

4. Sebuah barang seharga Rp200.000 mendapat diskon 10%. Harga setelah 
diskon adalah …
A. Rp170.000
B. Rp180.000
C. Rp190.000
D. Rp195.000)

5. Perbandingan uang Ani dan Beni adalah 3:5. Jika jumlah uang mereka 
Rp80.000, uang Ani adalah …
A. Rp24.000
B. Rp30.000
C. Rp32.000
D. Rp40.000

6. Sebuah kebun memiliki panjang 14 m dan lebar 6 m. Luas kebun tersebut 
adalah …
A. 72 m²
B. 78 m²
C. 84 m²
D. 90 m²

7. Sebuah taman berbentuk persegi memiliki sisi 18 m. Keliling taman adalah 
…
A. 64 m
B. 68 m
C. 72 m
D. 76 m
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8. Dalam sebuah segitiga, dua sudut masing-masing 40° dan 65°. Sudut 
ketiganya adalah …
A. 65°
B. 70°
C. 75°
D. 80°

9. Sebuah sepeda motor menempuh 150 km dalam 3 jam. Kecepatannya adalah 
…
A. 40 km/jam
B. 45 km/jam
C. 50 km/jam
D. 60 km/jam

10. Nilai ulangan 5 siswa adalah 7, 8, 6, 9, 10. Rata-ratanya adalah …

A. 7,0

B. 7,5

C. 8,0

D. 8,5

1. permainan engklek
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Gambar 1.1 Permainan Engklek 
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2. permainan cengklok

d

              Gambar 1.2 Permainan Cengklok
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3. Permainan Galasin 

Gambar 1.3 Permainan Galalsin 

Mengetahui;

Pembimbing:

Dr. Buhaerah M.Pd.     

NIP :198011052005011004            
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Tabel 4.1 Jenis Kelamin

Valid 
 Frequency Percent

Percent
Cumulative Percent

Laki-laki 16 40.0 40.0 40.0

Perempuan 24 60.0 60.0 100.0Valid

Total 40 100.0 100.0  

                Sumber: Data Diolah Menggunakan Spss

Tabel 4.2 Usia (Tahun)

 Frequency Percent Valid 
Percent

Cumulative 
Percent

12 6 20.0 15.0 15.0
13 10 20.0 25.0 40.0
14 12 20.0 30.0 70.0
15 12 20.0 30.0 100.0

Total 40 20.0 100.0

Valid

Total 40 100.0 100.0  



XIV

Tabel 4.3 Uji Validasi Sebelum Eksperimen pada Variabel X

Pearson
Correlation 

RNo

Hitung

R 
Tabel

Nilai             
Signifikans Keterangan

1. 0,52 0,312 0,001  Valid
2. 0,47 0,312 0,003  Valid
3. 0,44 0,312 0,006  Valid
4. 0,55 0,312 0,000  Valid
5. 0,5 0,312 0,002  Valid
6 0,48 0,312 0,004  Valid
7. 0,53 0,312 0,001  Valid
8. 0,46 0,312 0,005  Valid
9. 0,49 0,312 0,003  Valid
10. 0,51 0,312 0,002  Valid

Tabel 4.4 Uji Validasi Setelah Eksperimen pada Variabel X

No       Pearson
 Correlation R

         Hitung
R Tabel Nilai

Signifikans
Keterangan

  1. 0,924 0,312 0,000 Valid
  2. 0,818 0,312 0,000 Valid

    3. 0,763 0,312 0,000 Valid
   4. 0,790 0,312 0,000 Valid
   5. 0,931 0,312 0,000 Valid
   6. 0,804 0,312 0,000 Valid
   7. 0,795 0,312 0,000 Valid
   8. 0,799 0,312 0,000 Valid
   9. 0,920 0,312 0,000 Valid

10. 0,818 0,312 0,000 Valid
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Tabel 4.5 Uji Validasi Sebelum Eksperimen pada Variabel Y

No
   Pearson

 Correlation R
        Hitung

R Tabel          Nilai
Signifikans

Keterangan

1. 0,554 0,312 0,000 Valid
2. 0,518 0,312 0,001 Valid
3. 0,628 0,312 0,000 Valid
4. 0,660 0,312 0,000 Valid
5. 0,755 0,312 0,000 Valid
6. 0,714 0,312 0,000 Valid
7. 0,602 0,312 0,000 Valid
8. 0,681 0,312 0,000 Valid
9. 0,740 0,312 0,000 Valid
10. 0,669 0,312 0,000      Valid

Tabel 4.6 Uji Validasi Setelah Eksperimen pada Variabel Y

       
No

       Pearson
Correlation R

Hitung
  R Tabel

         Nilai
Signifikans

Keterangan

1. 0.916 0.312 0.000 Valid
2. 0.758 0.312 0.000 Valid
3. 0.652 0.312 0.000 Valid
4. 0.737 0.312 0.000 Valid
5. 0.839 0.312 0.000 Valid
6. 0.815 0.312 0.000 Valid
7. 0.564 0.312 0.000 Valid
8. 0.778 0.312 0.000 Valid
9. 0.813 0.312 0.000 Valid
10. 0.787 0.312 0.000 Valid
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Tabel 4.7 Uji Reabilitas Sebelum Eksperimen

Variabel
 Jumlah

Pernyataan
Chronbach's 
     Alpha Keterangan

Media 
pembelajaran           
Gamifikasi

 10 0, 956 Reliabel

Pengetahuan 
Matematika 10 0, 925 Reliabel

Tabel 4.8 Uji Reabilitas Setelah Eksperimen

    Variabel     Jumlah
 Pernyataan

Chronbach's
     Alpha Keterangan

      Media 
pembelajaran   
Gamifikasi

10 0, 993 Reliabel

Pengetahuan 
Matematika     10        0, 977    Reliabel

Tabel 4.9 Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest 0,135 40 0,065 0,937 40 0,027
Posttest 0,156 40 0,016 0,967 40 0,283
Gain 0,116 40 0,192 0,969 40 0,324

a. Lilliefors Significance Correction

Tabel 4.10 Paired Samples Test
Paired Differences

95% 
Confidence 

Interval of the 
Difference

Mean
Std. 

Deviation

Std. 
Error 
Mean Lower Upper t Df

Sig. 
(2-

tailed)
Pair 
1

pre-
test - 
post-
tes

-
20,800

1,856 0,294 -
21,394

-
20,206

-
70,864

39 0,000
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Tabel 4.11 Descriptive Statistics

 N Minimum Maximum Mean
Std. 

Deviation
NGain 40 0,40 0,68 0,5696 0,07290

Valid N 
(listwise)

40     

Tabel 4.12 Paired Samples Statistics

Mean N
Std. 

Deviation

Std. 
Error 
Mean

pre-test 63,25 40 2,362 0,373Pair 1

post-tes 84,05 40 3,537 0,559
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