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ABSTRAK 

 

Maulana, Much. Rizki. 2026. Pengaruh Media Pembelajaran Gimkit Berbasis 

Gamifikasi terhadap Motivasi Belajar Siswa Kelas VIII pada Mata Pelajaran 

IPS di MTsN 7 Malang. Skripsi. Program Studi Pendidikan Ilmu Pengetahuan 

Sosial, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri 

Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Skripsi: Prof. Dr. H. Abdul 

Bashith, M.Si. 

 

Kata Kunci: Gimkit, gamifikasi, media pembelajaran, motivasi belajar. 

 

Media pembelajaran Gimkit berbasis gamifikasi merupakan media pembelajaran 

interaktif yang mengintegrasikan unsur permainan ke dalam proses belajar sehingga dapat 

menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik, menyenangkan, dan mendorong 

motivasi belajar siswa. Motivasi belajar merupakan salah satu faktor penting yang 

memengaruhi keberhasilan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. Namun, 

rendahnya motivasi belajar siswa masih menjadi permasalahan dalam pembelajaran IPS 

yang ditunjukkan oleh kurangnya partisipasi aktif dan rendahnya antusiasme siswa dalam 

mengikuti proses pembelajaran. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh signifikan media 

pembelajaran Gimkit berbasis gamifikasi terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII pada 

mata pelajaran IPS di MTsN 7 Malang.  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis quasi eksperimen 

dan desain non-equivalent control group design dengan menggunakan pretest dan 

posttest. Penelitian melibatkan dua kelompok, yaitu kelas eksperimen yang diberikan 

perlakuan menggunakan media Gimkit berbasis gamifikasi dan kelas kontrol yang 

menggunakan metode pembelajaran konvensional. Teknik pengumpulan data 

menggunakan angket motivasi belajar yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. 

Teknik analisis data meliputi uji normalitas, uji homogenitas, dan uji independent sample 

t-test. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol, di mana penggunaan media pembelajaran Gimkit 

berbasis gamifikasi berpengaruh secara signifikan terhadap motivasi belajar siswa. Hal 

ini dibuktikan melalui uji independent sample t-test yang menunjukkan nilai t sebesar 

5,271 pada data posttest dan 4,724 pada data N-Gain dengan signifikansi 0,000 < 0,05. 

Dengan demikian, media pembelajaran Gimkit berbasis gamifikasi efektif digunakan 

untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPS di MTsN 7 Malang. 



 
 

xvi 
 

 

ABSTRACT 

 

Maulana, Much. Rizki. 2026. The Influence of Gamification-Based Gimkit 

Learning Media on the Learning Motivation of Eighth Grade 

Students in Social Studies Subjects at MTsN 7 Malang. Thesis. 

Social Science Education Study Program, Faculty of Tarbiyah and 

Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic University 

Malang. Thesis Supervisor: Prof. Dr. H. Abdul Bashith, M.Si. 

 

Keywords: Gimkit, gamification, learning media, learning motivation. 

 

 

Gamification-based Gimkit learning media is an interactive learning media that 

integrates game elements into the learning process so that it can create a more interesting, 

fun, and encouraging learning environment for students. Learning motivation is one of 

the important factors that affect students' success in achieving learning goals. However, 

low student motivation to learn is still a problem in social studies learning which is shown 

by the lack of active participation and low enthusiasm of students in participating in the 

learning process. 

This study aims to determine the significant influence of gamification-based 

Gimkit learning media on the learning motivation of eighth grade students in social 

studies subjects at MTsN 7 Malang.  

This study uses a quantitative approach with a quasi-experimental type and non-

equivalent control group design using pretest and posttest. The research involved two 

groups, namely an experimental class that was given treatment using gamification-based 

Gimkit media and a control class that used conventional learning methods. The data 

collection technique uses a learning motivation questionnaire that has been tested for 

validity and reliability. Data analysis techniques include normality test, homogeneity test, 

and independent sample t-test. 

The results of the study showed that there was a significant difference between 

the experimental class and the control class, where the use of gamification-based Gimkit 

learning media had a significant effect on students' learning motivation. This was proven 

through an independent sample t-test which showed a t-value of 5.271 in the posttest  data 

and 4.724 in the N-Gain data with a significance of 0.000 < 0.05. Thus, gamification-

based Gimkit learning media is effectively used to increase student learning motivation 

in social studies subjects at MTsN 7 Malang. 
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 مستخلص البحث 

 

 

. تأثير وسائل التعلم المعتمدة على جيمكيت تحويل دوافع التعلم إلى تلعيب طلاب الصف 2026مولانا محمد. رزقي.  

أطروحة. برنامج تعليم .  مدرسة تساناوية نغري توجو مالانغالثامن في مواد الدراسات الاجتماعية في  

، مالانغ. مشرف العلوم الاجتماعية، كلية التربية وتدريب المعلمين، جامعة مولانا مالك إبراهيم الإسلامية

 .M.Siالرسالة: البروفيسور الدكتور ح. عبد البشيث،  

 

 التلعيب )التلعيب في الألعاب(، وسائل التعلم، الدافع العلمي.، Gimkitالكلمات المفتاحية: 

 

 

 

وسائط التعلم المعتمدة على الألعاب هي وسيلة تعليمية تفاعلية تدمج عناصر اللعبة في عملية التعلم لخلق  

بيئة تعلم أكثر إثارة ومتعة وتشجيعا للطلاب. الدافع التعليمي هو أحد العوامل المهمة التي تؤثر على نجاح الطلاب في  

تحقيق أهداف التعلم. ومع ذلك، لا يزال انخفاض دافعية الطلاب للتعلم مشكلة في تعلم الدراسات الاجتماعية، ويتضح 

 للطلاب للمشاركة في عملية التعلم. ذلك من قلة المشاركة الفعالة وقلة الحماس 

تهدف هذه الدراسة إلى تحديد التأثير الكبير لوسائط التعلم المعتمدة على الألعاب المعتمدة على الدافع التعليمي 

 لطلاب الصف الثامن في مواد الدراسات الاجتماعية في مدرسة تساناوية نغري توجوه مالانغ مالانغ. 

اختبار ما  باستخدام متكافئ يا مع تصميم مجموعة ضابطة شبه تجريبية وغير تستخدم هذه الدراسة نهجا كم

المعتمدة على   Gimkitشمل البحث مجموعتين، وهما فئة تجريبية تم علاجها باستخدام وسائط  الاختبار.  وبعد  قبل  

فيز التعلم تم اختباره من التلعب، وفئة ضابطة استخدمت طرق التعلم التقليدية. تستخدم تقنية جمع البيانات استبيانا لتح

 . العينة المستقل  tحيث الصلاحية والموثوقية. تشمل تقنيات تحليل البيانات اختبار الطبيعية، واختبار التجانس، واختبار  

أظهرت نتائج الدراسة وجود فرق كبير بين الصف التجريبي وفئة الضابطة، حيث كان لاستخدام وسائل  

أظهر مستقل    tاختبار  التعلم المعتمدة على الألعاب تأثير كبير على دافعية الطلاب في التعلم. وقد ثبت ذلك من خلال  

. لذا، يستخدم 0.05>    0.000مع دلالة    N-Gainبيانات  في    4.724و  ما بعد الاختبار  في  بيانات    t 5.271قيمة  

الإعلام التعليمي القائم على الألعاب بفعالية لزيادة دافعية الطلاب في المواد الدراسية في الدراسات الاجتماعية في 

 مدرسة تساناوية نغري توجو مالانغ مالانغ. 
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN 

 

 

Dalam skripsi ini, metode transliterasi Arab-Latin yang diterapkan 

mengacu pada pedoman yang ditentukan oleh Menteri Agama RI dan 

Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI melaui Keputusan No.158 tahun 

1987 dan NO. 0543 b/U/1987. Secara umum dapat dijelaskan seperti 

berikut: 

 

A. Huruf    

 q = ق z = ز a = ا

 s   = k = س b = ب

 l = ل t   = sy = ت

  = ts   = sh م = m 

  = j ض = dl ن = n 

 h = ه th = ط h = ح

  = kh ظ = zh و = w 

 = ي ‘ =   d = د

 ‘ =   dz   = gh = ذ

   f = ف r = ر

 

 

B. Vokal 

Panjang 

 

Vokal (a) 

panjang = ȃ 

Vokal (i) 

panjang = ȋ 

Vokal (u) 

panjang = ȗ 



 

1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

     Pendidikan modern menempatkan motivasi belajar siswa sebagai faktor 

penting yang menentukan keberhasilan proses pembelajaran. Motivasi tidak hanya 

mendorong siswa untuk terlibat aktif dalam kegiatan belajar tetapi juga memengaruhi 

tingkat pemahaman dan hasil belajar yang diperoleh1. Namun dalam praktiknya 

banyak peserta didik di jenjang sekolah menengah masih menunjukkan tingkat 

motivasi yang rendah terutama pada mata pelajaran yang dianggap teoritis dan kurang 

menarik seperti Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Kondisi ini menjadi tantangan bagi 

pendidik untuk menemukan strategi pembelajaran yang tidak hanya efektif dalam 

menyampaikan materi tetapi juga mampu menumbuhkan semangat dan antusiasme 

belajar siswa2. 

Seiring perkembangan teknologi, pembelajaran berbasis digital mulai banyak 

diterapkan untuk menjawab tantangan tersebut. Inovasi seperti gamifikasi menjadi 

salah satu pendekatan yang dinilai efektif dalam meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi belajar peserta didik. Gamifikasi mengintegrasikan elemen permainan 

seperti poin, tantangan, penghargaan, dan kompetisi sehat ke dalam proses 

pembelajaran, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan 

dan interaktif. Berbagai platform digital telah dikembangkan dengan konsep ini, salah 

 
1 TresnaِHamidahِAgustina,ِEllinaِRienovita,ِandِMarioِEmilzoli,ِ“PembelajaranِBerbasisِGamifikasi :ِ

PemanfaatanِPlatformِGimkitِUntukِMeningkatkanِHasilِBelajarِSiswa,”ِJurnal Pendidikan Dan 

Pembelajaran Indonesia (JPPI) 4, no. 4 (2024): 1475–84, https://doi.org/10.53299/jppi.v4i4.766. 
2 BudiِMurtiyasaِandِSriِSutarni,ِ“PengaruhِGamifikasiِQuizizzِDanِVideoِPembelajaranِTerhadapِ

HasilِBelajarِMatematika,”ِDidaktika: Jurnal Kependidikan 14, no. 2 Mei (2025): 3277–92. 
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satunya adalah Gimkit, yang memungkinkan siswa belajar melalui permainan kuis 

interaktif berbasis poin dan strategi. Beragam penelitian sebelumnya juga 

menunjukkan bahwa penerapan media berbasis gamifikasi, termasuk Gimkit, dapat 

meningkatkan partisipasi dan minat belajar siswa di berbagai jenjang pendidikan3. 

Oleh karena itu, pemanfaatan media pembelajaran seperti Gimkit menjadi alternatif 

yang potensial dalam menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan 

memotivasi siswa untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran IPS. 

Proses pembelajaran IPS di tingkat Madrasah Tsanawiyah (MTs) seharusnya 

mampu mengembangkan kemampuan berpikir kritis, pemahaman sosial, serta 

menumbuhkan motivasi belajar siswa terhadap fenomena kehidupan sosial di 

sekitarnya. Pembelajaran yang efektif tidak hanya berfokus pada penyampaian 

materi, tetapi juga harus mampu membangkitkan rasa ingin tahu dan keterlibatan aktif 

peserta didik. Menurut Sardiman, motivasi belajar merupakan dorongan internal dan 

eksternal dalam diri siswa yang menimbulkan semangat untuk belajar dan mencapai 

tujuan akademik. Siswa yang memiliki motivasi tinggi akan lebih tekun, berinisiatif, 

serta memiliki rasa tanggung jawab terhadap proses belajarnya. Dalam konteks ini, 

guru memiliki peran penting untuk menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, 

menarik, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik4. Salah satu upaya yang dapat 

dilakukan adalah dengan menggunakan media pembelajaran inovatif yang mampu 

 
3 FitriِAtulِAzizah,ِMuhammadِNawir,ِandِNasirِNasir,ِ“Pengaruh Media Genially Berbasis Gamifikasi 

TerhadapِHasilِBelajarِKognitifِSiswaِIlmuِPengetahuanِAlamِSDNِ170ِRumpiaِKabupatenِWajo,”ِ

JagoMIPA: Jurnal Pendidikan Matematika Dan IPA 5, no. 2 (2025): 428–38, 

https://doi.org/10.53299/jagomipa.v5i2.1544. 
4 IlaِListiyaniِandِNurِYaminِMuhammad,ِ“PengaruhِGamifikasiِQuizizzِDanِKeaktifanِBelajarِ

Terhadap Hasil Belajar Pendidikan Agama Islam (PAI) SD Muhammadiyah Mlangi Tahun Pelajaran 

2022/2023,”ِG-Couns: Jurnal Bimbingan Dan Konseling 7, no. 03 (2023): 773–86, 

https://doi.org/10.31316/gcouns.v7i03.5029. 
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memfasilitasi keterlibatan aktif siswa. Sebagaimana dikemukakan oleh Misbahuddin 

dan Agustina, penggunaan media berbasis gamifikasi dapat menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan dan kompetitif sehingga mampu memenuhi kondisi ideal 

pembelajaran yang menumbuhkan motivasi belajar siswa5. 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan peneliti di MTsN 7 Malang, 

ditemukan bahwa pembelajaran IPS pada jenjang kelas VIII masih cenderung bersifat 

konvensional dan berpusat pada guru. Proses pembelajaran umumnya berlangsung 

secara satu arah melalui metode ceramah dan penggunaan media sederhana seperti 

papan tulis serta buku teks. Hal ini menyebabkan suasana belajar menjadi monoton 

dan kurang menarik perhatian siswa. Padahal, mata pelajaran IPS sejatinya memiliki 

potensi besar untuk dikembangkan secara kontekstual dan interaktif karena 

mempelajari fenomena sosial yang dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa. 

Namun, minimnya penggunaan media pembelajaran yang inovatif menyebabkan 

peserta didik kurang antusias dalam mengikuti kegiatan belajar, yang pada akhirnya 

berdampak pada rendahnya motivasi belajar mereka terhadap mata pelajaran IPS. 

Hasil observasi juga menunjukkan bahwa MTsN 7 Malang memiliki sarana 

dan prasarana yang memadai untuk mendukung pembelajaran berbasis teknologi, 

seperti jaringan internet, perangkat komputer, dan proyektor di setiap ruang kelas. 

Beberapa guru bahkan telah mengenal dan mampu mengoperasikan media digital 

seperti Quizizz, WordWall, dan PowerPoint. Meskipun demikian, media-media 

 
5 GandisِApriliaِNagataِandِLifaِFaridaِPanduwinata,ِ“Pengaruh Pembelajaran Dengan Metode 

Gamifikasi Berbantuan Baamboozle Untuk Meningkatkan Engagement Dan Hasil Belajar Siswa Kelas XI 

ManajemenِPerkantoranِDiِSMKSِKetintangِSurabaya,”ِJurnal Ilmiah Profesi Pendidikan 10, no. 3 

(2025): 2143–50, https://doi.org/10.29303/jipp.v10i3.3758. 
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tersebut masih jarang dimanfaatkan secara konsisten dalam kegiatan pembelajaran. 

Guru lebih sering menggunakan pendekatan konvensional tanpa mengintegrasikan 

teknologi yang tersedia sebagai alat bantu untuk menciptakan suasana belajar yang 

menarik dan bermakna. Hal ini menunjukkan bahwa faktor kesiapan guru dalam 

mengintegrasikan media digital dengan metode pembelajaran yang tepat masih 

menjadi tantangan utama. Akibatnya, potensi besar dari penggunaan media 

pembelajaran digital untuk meningkatkan motivasi belajar siswa belum dimanfaatkan 

secara maksimal6. Kondisi ini menegaskan pentingnya penerapan media 

pembelajaran yang interaktif dan berbasis gamifikasi sebagai alternatif inovatif untuk 

menumbuhkan semangat belajar siswa dan menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih menyenangkan. 

Pembelajaran IPS di tingkat MTs sering kali menghadapi berbagai kendala 

yang dapat memengaruhi rendahnya motivasi belajar siswa karena di anggap teoritis 

salah satu nya siwa kelas VIII di MTsN 7 Malang. Dalam proses pembelajaran, masih 

ditemukan siswa yang kurang antusias mengikuti pelajaran, siswa mudah merasa 

bosan, serta kurang memiliki dorongan untuk memahami materi yang disampaikan 

guru. kondisi tersebut dapat disebabkan oleh berbagai faktor, salah satunya adalah 

penggunaan media pembelajaran yang kurang variatif sehingga pembelajaran 

cenderung berlangsung secara konvensional dan berpusat pada guru. Akibatnya, 

siswa kurang terlibat secara aktif dalam proses belajar dan motivasi belajar mereka 

 
6 SonyaِIklimaِMaulida,ِIisِNurasiah,ِandِArsyiِRizqiaِAmalia,ِ“PengaruhِModelِTgtِBerbantuِMediaِ

Gimkit Terhadap Keaktifan Belajar Siswa Di Sekolah Dasar,”ِJurnal Pendidikan Dasar Perkhasa 11, no. 

April (2025): 482–94, http://jurnal.stkippersada.ac.id/jurnal/index.php/JPDP/. 
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menjadi rendah. Padahal, motivasi belajar merupakan salah satu faktor penting yang 

menentukan keberhasilan siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

Untuk mengatasi rendahnya motivasi belajar siswa dalam pembelajaran IPS, 

diperlukan inovasi media pembelajaran yang mampu menghadirkan suasana belajar 

yang menarik, interaktif, serta menumbuhkan keterlibatan aktif peserta didik. Salah 

satu alternatif yang relevan adalah media pembelajaran Gimkit berbasis gamifikasi. 

Gimkit merupakan platform digital yang mengintegrasikan unsur permainan seperti 

poin, tantangan, penghargaan, dan kompetisi ke dalam proses belajar, sehingga 

menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan. Dibandingkan dengan media 

sejenis seperti Quizizz, Kahoot, atau WordWall, Gimkit memiliki keunggulan dalam 

fitur game currency system yang memungkinkan siswa mengatur strategi permainan, 

mode kolaboratif yang melatih kerja sama, serta tampilan antarmuka yang dinamis 

dan mudah digunakan7. Selain itu, Gimkit menyediakan feedback langsung atas 

jawaban siswa, yang tidak hanya meningkatkan keaktifan dan semangat berkompetisi, 

tetapi juga menumbuhkan rasa percaya diri terhadap kemampuan belajar mereka. 

Hasil penelitian  Agustina juga menunjukkan bahwa penggunaan Gimkit dalam 

pembelajaran berbasis gamifikasi terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar 

siswa di berbagai jenjang Pendidikan8. Dengan keunggulan tersebut, penerapan media 

Gimkit dinilai sesuai untuk menjawab tantangan rendahnya motivasi belajar pada 

mata pelajaran IPS serta diharapkan dapat membantu guru di MTsN 7 Malang 

 
7 WikanِAyuِPramestiِetِal.,ِ“GimkitِDalamِEvaluasiِMateriِTeksِBerita:ِStudiِKasusِResponsِSikapِ

SiswaِVii.10ِDiِSmpِNegeriِ2ِSingaraja,”ِJurnal Pendidikan Bahasa Dan Sastra Indonesia 15 (2025): 

240–49, https://doi.org/10.23887/jpbsi.v15i2.100448. 
8 Agustina,ِRienovita,ِandِEmilzoli,ِ“PembelajaranِBerbasisِGamifikasi :ِPemanfaatanِPlatformِGimkitِ

Untuk MeningkatkanِHasilِBelajarِSiswa.” 
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menciptakan proses pembelajaran yang lebih bermakna, inovatif dan menyenangkan 

bagi siswa kelas VIII. 

Berdasarkan hasil kajian terhadap berbagai penelitian terdahulu, ditemukan 

bahwa penggunaan media berbasis gamifikasi seperti Quizizz, Quizalize, 

Baamboozzle, dan Gimkit telah terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

maupun motivasi siswa. Namun, sebagian besar penelitian tersebut berfokus pada 

mata pelajaran seperti Matematika, IPA, atau Bahasa Inggris, dengan variabel yang 

dominan berupa hasil belajar dan partisipasi siswa, bukan motivasi belajar. Selain itu, 

penelitian mengenai penggunaan Gimkit secara khusus masih terbatas dan umumnya 

dilakukan pada jenjang SD dan SMA bukan pada tingkat Madrasah Tsanawiyah. 

Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan penelitian dalam konteks penerapan 

media pembelajaran Gimkit berbasis gamifikasi terhadap motivasi belajar siswa IPS 

di jenjang MTs terutama di lingkungan MTsN 7 Malang yang telah memiliki fasilitas 

digital namun belum dimanfaatkan secara optimal. Oleh karena itu, penelitian ini 

memiliki urgensi yang tinggi untuk dilakukan karena diharapkan dapat memberikan 

kontribusi nyata dalam memperkaya strategi pembelajaran berbasis teknologi di 

madrasah serta memberikan bukti empiris mengenai pengaruh media Gimkit dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, 

maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

apakah terdapat pengaruh signifikan media pembelajaran gimkit berbasis 

gamifikasi terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII Pada Mata Pelajaran IPS di 

MTsN 7 Malang? 

C. Tujuan Penelitian 

Untuk mengetahui pengaruh signifikan media pembelajaran gimkit 

berbasis gamifikasi terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII Pada Mata 

Pelajaran IPS di MTsN 7 Malang. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

dalam pengembangan ilmu pendidikan, khususnya pada bidang inovasi media 

pembelajaran berbasis teknologi. Penelitian ini bertujuan memperdalam 

wawasan tentang dampak penerapan media Gimkit berbasis gamifikasi dalam 

memotivasi siswa untuk terlibat aktif pada pelajaran IPS. Di samping itu, hasil 

penelitian diharapkan dapat memperkaya literatur teoritis mengenai kaitan 

antara integrasi elemen permainan dalam pengajaran dengan peningkatan 

semangat belajar siswa.Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat 

menjadi dasar bagi pengembangan teori-teori baru mengenai implementasi 

gamifikasi dalam pembelajaran IPS yang menekankan pada pengalaman 
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belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, serta memberikan makna bagi 

peserta didik. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru IPS 

Hasil penelitian ini diharapkan memberikan manfaat praktis bagi 

guru IPS khususnya, untuk meningkatkan mutu proses pengajaran di 

kelas. Penggunaan platform gamifikasi seperti Gimkit dapat memberi 

panduan bagi pendidik dalam menyisipkan elemen permainan ke dalam 

aktivitas belajar-mengajar secara lebih efektif dan menyenangkan. 

Dengan media ini, gamifikasi bukan sekadar alat hiburan, melainkan 

instrumen pembelajaran yang efektif untuk memotivasi siswa, 

membangun kompetisi sehat, serta merangsang kolaborasi antar siswa. 

Selain itu, penelitian ini juga dapat dijadikan sebagai referensi bagi 

pendidik dalam merancang pengalaman belajar yang lebih sesuai dengan 

perkembangan teknologi saat ini, sehingga proses pembelajaran tidak 

berlangsung secara monoton ataupun bersifat satu arah. Dengan 

memanfaatkan media seperti Gimkit, guru dapat menerapkan strategi 

pembelajaran yang lebih interaktif, misalnya dengan melibatkan siswa 

secara aktif dalam menjawab kuis, menciptakan suasana kompetisi yang 

positif, serta memantau perkembangan hasil belajar siswa. Dengan 

demikian, peran guru tidak hanya sebagai penyampai informasi, tetapi 

juga sebagai fasilitator dan motivator yang mampu menciptakan 
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lingkungan belajar yang kondusif serta relevan dengan kebutuhan peserta 

didik pada masa pendidikan abad 21. 

b. Bagi Siswa 

Studi ini dimaksudkan guna meningkatkan kualitas pengalaman 

belajar siswa agar menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan bermakna. 

Penggunaan platform Gimkit yang berbasis gamifikasi memungkinkan 

proses pembelajaran berlangsung secara lebih interaktif karena materi 

disampaikan melalui permainan yang menantang dan melibatkan 

partisipasi aktif siswa. Melalui pendekatan ini, minat belajar siswa dapat 

meningkat, keterlibatan emosional dalam proses pembelajaran menjadi 

lebih kuat, serta mendorong siswa untuk menunjukkan antusiasme yang 

lebih tinggi dalam memahami materi Ilmu Pengetahuan Sosial. 

Selain itu, penggunaan media Gimkit juga membuka peluang bagi 

siswa untuk belajar dalam suasana yang kolaboratif sekaligus kompetitif 

secara positif. Dalam kegiatan pembelajaran tersebut, siswa tidak hanya 

berusaha memperoleh nilai atau skor tertinggi, tetapi juga belajar bekerja 

sama dengan teman, menjunjung tinggi sportivitas, serta mengembangkan 

sikap pantang menyerah. Dengan pengalaman belajar yang memadukan 

unsur permainan dan pembelajaran, siswa diharapkan menjadi lebih 

termotivasi untuk mengikuti kegiatan belajar secara aktif dan 

berkelanjutan. 
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c. Bagi Madrasah (MTS) 

Temuan penelitian ini diharapkan berkontribusi signifikan dalam 

peningkatan mutu pengajaran berbasis teknologi di sekolah. Hasilnya bisa 

menjadi dasar bagi pihak madrasah untuk merancang program inovasi 

pembelajaran digital, tidak hanya untuk IPS tapi juga mata pelajaran lain. 

Media Gimkit gamifikasi dapat menjadi opsi strategi untuk membentuk 

proses pembelajaran yang inovatif, menyenangkan, dan berorientasi pada 

keterlibatan siswa. Dengan begitu, media ini mendukung madrasah dalam 

merealisasikan pembelajaran yang efektif, menyenangkan, serta selaras 

dengan kemajuan teknologi pendidikan. 

d. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan inspirasi dan masukan 

bagi peneliti selanjutnya yang berminat menggali topik serupa.Temuan 

dari studi ini bisa dijadikan acuan data nyata terkait dampak media 

pembelajaran gamifikasi pada motivasi belajar siswa. Peneliti berikutnya 

dapat mengembangkannya lebih lanjut, seperti pada tingkat pendidikan 

lain, pelajaran berbeda, atau media gamifikasi selain Gimkit. 
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E. Orisinalitas Penelitian 

               Tabel 1. 1 Orisinalitas Penelitian 

No Peneliti, 

Bentuk & 

Tahun 

Judul Penelitian Persamaan Perbedaan 

1 Tresna H. 

Agustina 

dkk.diterbitkan 

dalam bentuk 

Artikel Jurnal 

Ilmiah pada 

Jurnal 

Pendidikan dan 

Pembelajaran 

Indonesia 

(JPPI), Volume 

4, Nomor 4, 

Tahun 2024.9 

Pembelajaran 

Berbasis 

Gamifikasi: 

Pemanfaatan 

Platform Gimkit 

untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Siswa 

Sama-sama 

menggunakan 

media Gimkit 

berbasis 

gamifikasi untuk 

meningkatkan 

performa belajar 

siswa. 

Jenjang SMA, 

mata pelajaran 

Sejarah, variabel 

yang diteliti 

adalah hasil 

belajar, bukan 

motivasi belajar. 

2 Ummi Amila 

Sholiha 

Marpaung 

dkk.diterbitkan 

dalam bentuk 

Artikel Jurnal 

Ilmiah pada 

JIIP (Jurnal 

Ilmiah Ilmu 

Pendidikan), 

Volume 8, 

Nomor 3, 

Tahun 2025.10 

Pengaruh 

Penggunaan 

Gamification 

Berbasis Quizalize 

Terhadap 

Kemampuan 

Berpikir Kritis 

Siswa Pada 

Pembelajaran 

PPKn Materi 

Simbol 

Keragaman 

Agama 

Sama-sama 

mengangkat tema 

gamification 

(gamifikasi) 

sebagai media 

pembelajaran 

interaktif untuk 

meningkatkan 

performa atau 

kemampuan 

siswa di kelas. 

Penelitian ini 

menggunakan 

platform 

Quizalize (bukan 

Gimkit), 

berfokus pada 

jenjang Sekolah 

Dasar (SD), mata 

pelajaran PPKn, 

dan variabel yang 

diukur adalah 

kemampuan 

berpikir kritis 

(bukan motivasi 

belajar). 

3 Muhammad 

Misbahuddin 

dkk, diterbitkan 

dalam bentuk 

Artikel Jurnal 

Ilmiah pada 

JIIP (Jurnal 

Pemanfaatan 

Gimkit sebagai 

Sarana 

Gamification 

untuk 

Meningkatkan 

Minat Siswa 

Membahas 

pengaruh Gimkit 

terhadap 

minat/motivasi 

belajar secara 

umum; 

memperkuat 

Berupa kajian 

literatur (SLR), 

bukan penelitian 

lapangan; tidak 

spesifik pada 

kelas VIII IPS 

MTs. 

 
9 Agustina, Rienovita, and Emilzoli. 
10 UmmiِAmilaِetِal.,ِ“PengaruhِPenggunaanِGamificationِBerbasisِQuizalizeِTerhadap Kemampuan 

BerpikirِKritisِSiswaِPadaِPembelajaranِPPKnِMateriِSimbolِKeragamanِAgama,”ِJIIP (Jurnal Ilmiah 

Ilmu Pendidikan 8 (2025): 3223–28. 
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No Peneliti, 

Bentuk & 

Tahun 

Judul Penelitian Persamaan Perbedaan 

Ilmiah Ilmu 

Pendidikan), 

Volume 8, 

Nomor 8, 

Tahun 2025.11 

(Systematic 

Literature Review 

2016–2024) 

dasar teori 

gamifikasi. 

4 Selviana Mutik 

dkk.diterbitkan 

dalam bentuk 

Artikel Jurnal 

Ilmiah pada 

Didaktika: 

Jurnal 

Kependidikan, 

Volume 14, 

Nomor 3, 

Tahun 2025.12 

Penggunaan 

Media Magic Box 

Interaktif Berbasis 

Gamifikasi untuk 

Meningkatkan 

Minat Belajar 

Sama-sama 

mengangkat 

konsep 

gamifikasi dalam 

meningkatkan 

minat/motivasi 

belajar siswa. 

Media berbeda 

(Magic Box, 

bukan Gimkit), 

jenjang SD, dan 

mata pelajaran 

PPKn. 

5 Anik 

Twiningsih, 

diterbitkan 

dalam bentuk 

Artikel Jurnal 

Ilmiah pada 

Education 

Transformation: 

Jurnal Ilmiah 

Insan 

(Edutrans), 

Edisi 

November, 

Tahun 2023.13 

Penggunaan 

Media Padlet 

Berbasis 

Gamifikasi pada 

Pembelajaran IPA 

Kelas V SD 

Sama-sama 

menerapkan 

media berbasis 

gamifikasi dalam 

pembelajaran 

untuk 

meningkatkan 

aktivitas siswa. 

Media yang 

digunakan 

Padlet, bukan 

Gimkit; jenjang 

SD, mata 

pelajaran IPA, 

serta pendekatan 

kualitatif. 

 
11 Muhammad Misbahuddin, Susanti Sufyadi,ِandِSulistyoِRini,ِ“PemanfaatanِGimkitِSebagaiِSaranaِ

GamificationِUntukِMeningkatkanِMinatِSiswaِDalamِPembelajaran,”ِJIIP - Jurnal Ilmiah Ilmu 

Pendidikan 8, no. 8 (2025): 9610–15, https://doi.org/10.54371/jiip.v8i8.9025. 
12 SelvianaِMutik,ِBudiِHandoyono,ِandِOktavianiِAdhiِSuciptaningsih,ِ“PenggunaanِMediaِMagicِBoxِ

Interaktif Berbasis Gamifikasi Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Pada Pembelajaran Pendidikan 

PancasilaِDiِSekolahِDasar,”ِDidaktika: Jurnal Kependidikan 14, no. 3 (2025): 5019–28. 
13 AِTwiningsih,ِ“PenggunaanِMediaِPadletِBerbasisِGamifikasiِPadaِPembelajaranِIPAِKelasِVِSD,”ِ

Education Transformation: Jurnal Ilmiah Insan …, no. November (2023): 1–8, 

https://jurnal.bbgpjateng.id/index.php/edutrans/article/view/9%0Ahttps://jurnal.bbgpjateng.id/index.php/e

dutrans/article/download/9/5. 
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No Peneliti, 

Bentuk & 

Tahun 

Judul Penelitian Persamaan Perbedaan 

6 Dwi Setia 

Ningsih dkk., 

2025 

diterbitkan 

dalam bentuk 

Artikel Jurnal 

Ilmiah pada 

Journal of 

Language and 

Literature 

Education 

(JoLaLE), 

Volume 2, 

Nomor 2, 

Tahun 2025.14 

Pengaruh Metode 

Gamifikasi 

Berbasis Quizizz 

terhadap 

Keterampilan 

Menulis pada 

Siswa Kelas VIII 

SMP 

Sama-sama 

menggunakan 

gamifikasi pada 

jenjang kelas 

VIII dan meneliti 

pengaruhnya 

terhadap proses 

belajar. 

Platform berbeda 

(Quizizz, bukan 

Gimkit), variabel 

yang diukur 

keterampilan 

menulis, bukan 

motivasi belajar 

IPS. 

7 Nagata & 

Panduwinata, 

diterbitkan 

dalam bentuk 

Artikel Jurnal 

Ilmiah pada 

Jurnal 

Pendidikan 

Administrasi 

Perkantoran 

(JPAP) Tahun 

2025.15 

Pengaruh 

Pembelajaran 

Gamifikasi 

Berbantuan 

Baamboozle 

terhadap 

Engagement dan 

Hasil Belajar 

Siswa SMK 

Sama-sama 

mengukur efek 

gamifikasi 

terhadap 

keterlibatan 

(engagement) 

dan hasil belajar. 

Menggunakan 

Baamboozzle, 

jenjang SMK, 

dan fokus pada 

hasil belajar, 

bukan motivasi. 

8 Rahmatyas 

Reana 

Mardiningsih 

diterbitkan 

dalam bentuk 

Artikel Jurnal 

Ilmiah pada 

Education 

Transformation: 

Penggunaan 

Media Ular 

Tangga 

Matematika 

Berbasis 

Gamifikasi Pada 

Pembelajaran 

Matematika Kelas 

V SD 

Sama-sama 

menggunakan 

konsep 

gamifikasi 

(gamification) 

dalam media 

pembelajaran 

untuk 

meningkatkan 

Media berupa 

Ular Tangga 

Matematika 

(bukan platform 

Gimkit), subjek 

penelitian siswa 

kelas V SD, dan 

fokus pada mata 

pelajaran 

 
14 DwiِSetiaِNingsih,ِEdiِSaputra,ِandِRirisِNurkholidahِRambe,ِ“PengaruhِMetodeِGamifikasiِBerbasisِ

Quizizz Terhadap Keterampilan Menulis Teks Berita Siswa Kelas VIII SMP Swasta Triana Deli 

Serdang,”ِJournal of Language and Literature Education (JoLaLE) 2, no. 2 (2025): 33–44, 

https://journalversa.com/s/index.php/jpi%0AVolume. 
15 NagataِandِPanduwinata,ِ“PengaruhِPembelajaranِDenganِMetodeِGamifikasiِBerbantuanِ

Baamboozle Untuk Meningkatkan Engagement Dan Hasil Belajar Siswa Kelas XI Manajemen 

PerkantoranِDiِSMKSِKetintangِSurabaya.” 
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No Peneliti, 

Bentuk & 

Tahun 

Judul Penelitian Persamaan Perbedaan 

Jurnal Ilmiah 

Insan, Vol. 1, 

25 November 

Tahun 202316  

performa belajar 

siswa. 

Matematika 

(bukan motivasi 

belajar IPS kelas 

VIII MTs). 

9 Budi Murtiyasa 

& Sutarni, 

diterbitkan 

dalam bentuk 

Artikel Jurnal 

Ilmiah pada 

Jurnal Ilmiah 

Pendidikan 

Matematika 

Tahun 2025.17 

Pengaruh 

Gamifikasi 

Quizizz dan Video 

Pembelajaran 

terhadap Hasil 

Belajar 

Matematika Siswa 

SMA 

Sama-sama 

meneliti 

pengaruh 

gamifikasi kuis 

interaktif 

terhadap hasil 

belajar siswa. 

Menggunakan 

Quizizz dan 

video 

pembelajaran, 

mata pelajaran 

Matematika, 

jenjang SMA, 

dan variabel hasil 

belajar. 

 

 Studi ini menunjukkan perbedaan yang cukup mencolok jika 

dibandingkan dengan sembilan penelitian relevan sebelumnya. Mayoritas riset 

terdahulu lebih menekankan pemanfaatan media gamifikasi seperti Quizizz, 

Quizalize, Baamboozle, Magic Box, serta Padlet, dengan variabel dependen 

utama meliputi prestasi belajar, ketertarikan belajar, kemampuan berpikir kritis, 

atau keterampilan penulisan. Walaupun ada yang memakai Gimkit juga, latar 

belakang penelitiannya berbeda, termasuk tingkat pendidikan, bidang pelajaran, 

dan variabel yang diuji. Misalnya, penelitian oleh Agustina dan Saragih 

 
16 Rahmatyas Reana Mardiningsih, “Penggunaan Media Ular Tangga Matematika Berbasis Gamifikasi 
Pada Pembelajaran Matematika Kelas V SD,” Jurnal Education Transformation 1, no. 25 (2023): 1–8, 
https://jurnal.bbgpjateng.id/index.php/edutrans/article/view/9%0Ahttps://jurnal.bbgpjateng.id/index.p
hp/edutrans/article/download/9/5. 
17 MurtiyasaِandِSutarni,ِ“PengaruhِGamifikasiِQuizizzِDanِVideoِPembelajaranِTerhadapِHasilِBelajarِ

Matematika.” 
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menggunakan Gimkit pada jenjang SMA dan SD untuk meningkatkan hasil 

belajar, bukan motivasi belajar. Selain itu, sebagian besar penelitian terdahulu 

dilakukan pada mata pelajaran Matematika, IPA, Sejarah, dan PPKn, serta 

menggunakan metode PTK atau kajian literatur, bukan penelitian kuantitatif 

eksperimen seperti yang digunakan dalam penelitian ini. Dengan demikian, 

penelitian berjudul “Pengaruh Media Pembelajaran Gimkit Berbasis 

Gamifikasi terhadap Motivasi Belajar Siswa Kelas VIII pada Mata Pelajaran 

IPS di MTsN 7 Malang” memiliki orisinalitas pada fokus variabel motivasi 

belajar, penggunaan media Gimkit secara khusus, serta konteks madrasah dan 

mata pelajaran IPS, yang belum banyak dikaji dalam penelitian-penelitian 

sebelumnya. 

F. Definisi Operasional 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merujuk pada berbagai alat, sumber, atau unsur yang 

dimanfaatkan untuk menyampaikan informasi dan konten pelajaran dari guru 

ke siswa, guna mendukung proses belajar yang lebih efektif serta efisien. 

Media ini membantu menjelaskan materi secara lebih gamblang, menambah 

partisipasi dan semangat siswa, serta memudahkan pemahaman konsep-

konsep yang disampaikan. Dari sisi operasional, media pembelajaran meliputi 

perangkat visual, audio, dan berbasis digital yang mendorong interaksi belajar 

yang dinamis dan penuh arti antara pengajar dan murid. 
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2. Gimkit 

Gimkit merupakan platform pembelajaran interaktif berbasis game yang 

dimanfaatkan untuk mendukung aktivitas mengajar di kelas. Platform ini 

memungkinkan guru menyusun kuis atau tugas belajar dalam format 

permainan yang bisa diakses secara online oleh siswa. Lewat berbagai 

fiturnya, Gimkit meningkatkan semangat belajar siswa melalui mekanisme 

menjawab soal, mengumpulkan poin, serta bersaing secara positif. Secara 

praktis, Gimkit berfungsi sebagai alat pembelajaran yang diciptakan untuk 

membangun lingkungan belajar yang seru, melibatkan, dan memicu 

partisipasi aktif murid dalam proses pengajaran. 

3. Gamifikasi 

Gamifikasi merupakan upaya mengintegrasikan unsur, metode, dan 

konsep game ke dalam ranah pendidikan guna membangkitkan semangat, 

partisipasi, dan pengalaman belajar siswa yang lebih baik secara keseluruhan. 

Pendekatan ini bukan sekadar bermain game, melainkan memanfaatkan ciri 

khas game seperti akumulasi poin, tingkatan level, hadiah (reward), daftar 

juara (leaderboard), dan misi yang memicu rasa bersaing serta kepuasan 

pribadi selama belajar. Secara aplikasi, gamifikasi diterapkan lewat metode 

pengajaran yang menyatukan unsur-unsur game tersebut untuk memperkuat 

keterlibatan, rasa tertantang, dan nilai dari aktivitas belajar siswa. Gamifikasi 

diantisipasi mampu membentuk suasana belajar yang dinamis, memotivasi 

siswa berpartisipasi secara proaktif, serta membangkitkan dorongan belajar 

dari dalam diri tanpa tekanan eksternal. Oleh karena itu, gamifikasi menjadi 
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strategi pengajaran mutakhir yang membuat proses belajar lebih asyik dan 

berhasil mencapai sasaran pendidikan. 

4. Motivasi Belajar 

Motivasi merupakan keadaan psikologis yang memotivasi seseorang 

untuk bertindak, meraih tujuan, serta mempertahankan perilaku secara tetap 

demi merealisasikan tujuan yang direncanakan. Dalam lingkungan 

pendidikan, motivasi akademik berfungsi sebagai pemicu internal atau 

eksternal yang membangkitkan antusiasme, ketertarikan, dan ketabahan siswa 

dalam mengikuti proses belajar mengajar. Individu dengan tingkat motivasi 

belajar tinggi biasanya menampilkan rasa penasaran yang besar, keinginan 

berpartisipasi aktif, serta kegigihan menghadapi berbagai kendala belajar. 

Berdasarkan teori Hamzah B. Uno, semangat belajar bisa diukur lewat 

enam indikator yang dijadikan pedoman dalam studi ini, yakni Adanya Hasrat 

dan keinginan berhasil,, Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar, 

Adanya harapan dan cita cita masa depan, Adanya penghargaan dalam belajar, 

Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar, Adanya lingkungan belajar 

yang kondusif, sehingga. Ke enam indikator ini dijadikan dasar pengukuran 

tingkat motivasi belajar siswa secara empiris menggunakan kuesioner. 

5. Mata Pelajaran IPS 

IPS merupakan disiplin ilmu yang mengkaji beragam dimensi kehidupan 

manusia dari sudut pandang sosial, ekonomi, budaya, geografis, dan historis 

yang saling terkait dalam masyarakat. Sasaran utama pengajaran IPS adalah 

melengkapi siswa dengan pengetahuan, keterampilan nyata, serta nilai sosial 

agar mereka mampu memahami peristiwa di sekitarnya dan berperan sebagai 
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warga yang bertanggung jawab. Secara praktis, pelajaran IPS menitikberatkan 

pada pengembangan kemampuan berpikir kritis, analitis, dan reflektif 

terhadap isu-isu sosial di lingkungan terdekat. Pengajaran IPS juga difokuskan 

supaya murid bisa menghubungkan ide-ide sosial dengan kenyataan sehari-

hari, sehingga mereka berani membuat pilihan cerdas dan peka terhadap 

masalah sosial. Pada riset ini, IPS dipilih sebagai konteks untuk menerapkan 

media gamifikasi, yang diharapkan bisa memicu motivasi serta keterlibatan 

siswa dalam menelaah materi Dinamika Kependudukan di Indonesia dengan 

cara yang lebih seru dan relevan. 

G. Sistematika Penulisan 

1. BAB 1 Pendahuluan 

Bab ini menyajikan deskripsi umum tentang penelitian secara 

menyeluruh. Di dalam bagian ini, penulis menguraikan alasan fundamental 

pengambilan judul, batasan problematika, sasaran riset, kegunaan hasil 

penelitian, hingga aspek orisinalitas karya. Terdapat pula penjelasan mengenai 

batasan istilah atau definisi operasional guna menyelaraskan persepsi 

pembaca dan penjelasan mengenai sistematika penulisan keseluruhan. 

2. BAB II Kajian Pustaka 

Bab ini membahas analisis teoritis secara mendalam mengenai tema 

penelitian. Peneliti menguraikan teori-teori relevan seputar media 

pembelajaran, Gimkit, gamifikasi, motivasi belajar, serta IPS. Dari tinjauan 

itu, peneliti membangun kerangka konsep dan menyusun hipotesis 

pendahuluan sebagai fondasi studi. 
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3. BAB III Metode Penelitian 

Bab ini menguraikan secara rinci prosedur metodologi yang 

diterapkan dalam studi ini. Pembahasan meliputi bentuk penelitian, tempat 

pelaksanaan, variabel yang diuji, populasi beserta sampel, teknik 

pengumpulan data, alat penelitian, metode analisis data, serta tahapan 

pelaksanaan penelitian. 

4. BAB IV Paparan Data dan Hasil Penelitian 

Bab ini menyusun data penelitian secara terstruktur berdasarkan 

subtopik yang telah dirumuskan. Data yang terkumpul telah diproses dan 

ditelaah untuk memberikan ilustrasi awal tentang hasil-hasil yang didapat dari 

lapangan. 

5. BAB V Pembahasan 

Bab ini mengulas hasil studi secara rinci dengan mengaitkannya pada 

teori-teori yang relevan. Peneliti menganalisis arti dari hasil tersebut, 

mengenali pola-pola yang terbentuk, serta menjelaskan dampaknya terhadap 

teori dan aplikasi pengajaran. 

6. BAB VI Penutup 

Bab penutup ini berisi ringkasan keseluruhan penelitian. Isinya 

mencakup simpulan pokok, renungan atas jalannya penelitian, serta saran 

yang bisa menjadi panduan untuk studi atau pengembangan lanjutan. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

 Istilah "media" berasal dari bahasa Latin "medius", yang secara 

etimologis bermakna perantara atau penghubung tengah18. Dalam 

pengertian etimologi, media adalah sarana yang menyalurkan pesan dari 

pengirim ke penerima. Dari definisi itu, media bisa disebut sebagai alat 

atau wasilah penghubung. Menurut Fleming, media berperan sebagai 

fasilitator interaksi antara dua pihak yang saling memanfaatkan. Konsep 

media mencerminkan tugasnya dalam membangun ikatan emosional 

antara dua elemen kunci dalam pembelajaran, yakni siswa dan konten 

pelajaran19. Dengan demikian, media pembelajaran adalah perangkat yang 

dipakai untuk menyampaikan isi pelajaran kepada murid. 

 Siswa memperoleh pengetahuan, kemampuan, sikap, serta pola 

perilaku melalui hubungan antara pengalaman baru dan pengalaman lama 

yang sudah dimiliki. Menurut Bruner, ada tiga tahap utama dalam proses 

belajar: enaktif (pengalaman langsung), ikonik (pengalaman visual), dan 

simbolik (pengalaman abstrak). Teori ini menekankan bahwa pendekatan 

enaktif paling efektif karena siswa bisa langsung mempraktikkan konsep 

 
18 Budi Kurniawan, Sumber Dan Media Pembelajaran, 2021. 
19 Mardiningsih,ِ“PenggunaanِMediaِUlarِTanggaِMatematikaِBerbasis Gamifikasi Pada Pembelajaran 

MatematikaِKelasِVِSD.” 
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dari guru. Urutan kedua adalah tahap ikonik, di mana media seperti 

gambar, ilustrasi, foto, atau video membantu siswa memahami pelajaran. 

Sementara itu, tahap simbolik yang paling tinggi justru memiliki tingkat 

keberhasilan terendah akibat pemahaman siswa terhadap materi yang 

masih kurang sempurna, disebabkan guru hanya menyajikan penjelasan 

atau uraian tanpa pengembangan lebih lanjut.20. Dengan demikian, untuk 

hasil belajar maksimal, guru perlu mendorong siswa menggunakan semua 

indera selama kegiatan belajar. 

 Bersamaan dengan kemajuan teknologi yang cepat, siswa sekolah 

saat ini sudah mahir menggunakan gadget elektronik seperti laptop, 

smartphone, dan alat serupa. Situasi ini menuntut guru untuk lebih inovatif 

dalam menarik minat siswa saat mengajar materi. Salah satu solusinya 

adalah memanfaatkan teknologi itu dalam format media pembelajaran 

berbasis situs web21. Tidak setiap media sesuai untuk tujuan pengajaran; 

pemilihan media edukasi harus disesuaikan dengan konten pelajaran dan 

jenis medianya. Karenanya, guru perlu memiliki kemampuan memilih 

media yang pas untuk proses belajar. Beberapa pendekatan efektif dalam 

menentukan media pendidikan yang tepat meliputi22: 

 
20 SriِMulyatiِandِSupardi,ِ“PerananِMediaِPembelajaranِInteraktifِBerbasisِGamifikasiِ(Wordwall)ِ

UntukِMeningkatkanِHasilِBelajarِMataِPelajaranِIlmuِPengetahuanِAlam,”ِTEACHER : Jurnal Inovasi 

Karya Ilmiah Guru 5, no. 2 (2021): 167–86, https://jurnalp4i.com/index.php/teacher%0APERANAN. 
21 M.ِMahmubi,ِ“AnalisisِImplementasiِPembelajaranِBerbasisِGamifikasiِPadaِPeningkatan,”ِJurnal 

Al-Abshor 2, no. 1 (2025): 1–9. 
22 LutfiaِSaharaniِandِArieِDwiِNingsih,ِ“Implementasi Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis 

Gamifikasi Pada Pembelajaran Tahfidz Di MTs Al-WashliyahِMedanِKrio,”ِEdu Society: Jurnal 

Pendidikan, Ilmu Sosial, Dan Pengabdian Kepada Masyarakat 5, no. 1 (2025): 287–95. 



22 
 

 
 

a) Merancang dan menyusun media se-sederhana mungkin 

supaya gampang dipahami siswa. 

b) Menyiapkan media yang selaras dengan materi yang akan 

diajarkan. 

c) Memanfaatkan material sederhana yang gampang 

diperoleh, sambil menjaga esensi dan peran media tersebut. 

                          Berikut adalah beberapa manfaat dari penggunaan media pembelajaran23: 

Bagi Pendidik: 

a) Meningkatkan Interaktivitas: Gimkit memungkinkan 

pendidik untuk membuat materi pembelajaran yang lebih 

interaktif dan menarik. Dengan menggunakan gamifikasi, 

pembelajaran menjadi lebih dinamis dan tidak monoton, 

yang dapat mendorong keterlibatan siswa secara aktif. 

Kemudahan Penilaian: Media ini memudahkan guru 

mengevaluasi secara langsung dan cepat. Hasil permainan 

tersedia instan, sehingga guru bisa memantau penguasaan 

siswa dan beri respons langsung. 

c) Pengelolaan Waktu Lebih Efektif: Guru bisa menyusun 

kegiatan yang lebih hemat waktu, karena platform ini 

memungkinkan penilaian pemahaman siswa tanpa tes 

manual. 

 
23 MulyatiِandِSupardi,ِ“PerananِMediaِPembelajaranِInteraktifِBerbasis Gamifikasi (Wordwall) Untuk 

MeningkatkanِHasilِBelajarِMataِPelajaranِIlmuِPengetahuanِAlam.” 
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d) Meningkatkan Inovasi Guru: Gimkit memungkinkan guru 

berkreasi dalam membuat pelajaran yang seru, dengan 

memanfaatkan beragam unsur gamifikasi yang memikat 

siswa. 

                Bagi Siswa: 

a) Meningkatkan Semangat Belajar: Gamifikasi dalam Gimkit 

menciptakan lingkungan yang menyenangkan, sehingga 

meningkatkan semangat siswa untuk belajar dengan lebih 

tekun. Permainan yang menantang dan sistem insentif dapat 

mendorong keterlibatan siswa yang lebih besar. 

b) Meningkatkan Partisipasi Aktif: Lewat elemen permainan, 

siswa tak lagi sekadar mendengar secara pasif; mereka 

terlibat langsung dalam belajar. Ini memperkuat fokus dan 

membangun pemahaman materi yang lebih dalam. 

c) Memperkuat Penguasaan Konten: Platform ini memfasilitasi 

interaksi siswa dengan materi secara asyik, sehingga 

memperlancar pemahaman dan penyimpanan pengetahuan. 

d) Kecepatan Belajar yang Fleksibel: Gimkit memungkinkan 

siswa belajar sesuai ritme pribadi, sehingga materi lebih 

mudah dicerna sesuai kapasitas masing-masing. 

b. Macam-Macam Media Pembelajaran 

  Secara mendasar, media memiliki tiga unsur utama: audio, gambar, dan 

gerak. Media audio merujuk pada konten yang bersifat murni auditori, yang 
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mampu memengaruhi emosi, konsentrasi, dan kognisi siswa, sekaligus 

memfasilitasi pemahaman mereka terhadap materi yang disampaikan. Kedua, 

media visual meliputi segala sesuatu yang bisa ditangkap oleh mata. Jenis 

media ini sering dipakai guru saat mengajar. Misalnya, lembar kerja dengan 

foto anggota tubuh manusia biasa digunakan untuk memperkaya penjelasan 

materi sains. Ketiga, media audiovisual memadukan elemen suara dan 

gambar, sehingga mudah dipahami lewat penglihatan maupun pendengaran. 

Media ini terbukti ampuh untuk menyampaikan konten ke siswa. Contohnya 

adalah video terkait pelajaran, slide presentasi audiovisual, serta siaran TV 

edukasi.24. 

  Ina Magdalena menyebutkan bahwa terdapat berbagai macam media 

pembelajaran yang dimanfaatkan dalam proses belajar mengajar, seperti 25: 

a) Media Tradisional 

     Media tradisional merujuk pada bentuk-bentuk media yang tidak 

bergantung pada perangkat elektronik atau internet. Media 

tradisional mencakup buku, benda-benda fisik, poster, dan format 

serupa lainnya. 

 
24 AniِLutviana,ِHanifِAmrullah,ِandِNurِLaili,ِ“PenerapanِMediaِPembelajaranِBerbasisِMultimediaِ

Untuk MeningkatkanِHasilِBelajarِSiswaِPadaِMataِPelajaranِIPASِDiِKelasِVِSekolahِDasar,”ِJurnal 

Pendidikan Dasar Dan Keguruan 10, no. 1 (2025): 100–107, https://doi.org/10.47435/jpdk.v10i1.3223. 
25 Savira dan Dase Erwin Juansah M Teguh Saefuddin, Tia Norma Wulan and Universitas Sultan Ageung 

Tirtayasa,ِ“PengaruhِPenggunaanِMediaِPembelajaranِTerhadapِDuniaِPendidikanِ(StudiِLiteratur),”ِ

Jurnal Pendidikan Dasar Dan Sosial Humaniora 2, no. 6 (2023): 784–808, 

https://bajangjournal.com/index.php/JPDSH. 
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b) Media Digital 

      Media digital merujuk pada media yang memanfaatkan 

perangkat elektronik dan internet26. Contoh media digital antara 

lain permainan interaktif, Google Classroom, dan platform lainnya. 

c. Fungsi Fungsi Media Pembelajaran  

        Pada intinya, media pembelajaran berperan mengilustrasikan ide-ide 

abstrak atau kompleks agar lebih mudah dipahami. Berikut fungsi-fungsi 

utama media pembelajaran 27: 

1) Untuk menjelaskan materi yang disampaikan, mengubahnya dari 

penjelasan verbal dasar menjadi format yang memungkinkan siswa 

memvisualisasikan dan memahaminya secara nyata. 

2) Untuk mempermudah dan mempercepat penyampaian materi 

kepada siswa, memastikan bahwa semua unsur—baik prinsip 

dasar maupun poin-poin penting—disampaikan secara 

menyeluruh.. 

3) Untuk meningkatkan proses dan hasil belajar siswa, memfasilitasi 

pemahaman yang lebih efektif terhadap topik tersebut 

4) Mengatasi keterbatasan sumber daya manusia, persepsi sensorik, 

batasan waktu, dan batasan ruang. Dalam kegiatan pendidikan, 

materi pelajaran sering kali berkaitan dengan objek yang luas, 

 
26 Abdul Bashith, “The Effect of Problem Based Learning on EFL Students ’ Critical Thinking Skill and 
Learning Outcome,” Al-Ta’lim Journal 24, no. 2 (2017): 93–102. 
27 GustiِNgurahِKadeِMudiana,ِI,ِGedeِAstawan,ِI,ِandِBagusِSanjaya,ِDewa,ِ“PengaruhِMediaِ

Pembelajaran Interaktif Berbantuan Gamifikasi Terhadap Efikasi Diri Dan Hasil Belajar Ipa Sekolah 

Dasar,”ِJurnal Ilmiah Pendidikan Citra Bakti 9 (2022): 386–96. 
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umum, sangat kecil, atau berpotensi berbahaya, sehingga 

memerlukan penggunaan alat bantu atau media untuk 

menyampaikan konten secara efektif. 

5) Berperan sebagai alat penarik yang bisa membangkitkan 

ketertarikan dan semangat siswa saat belajar. 

6) Memberikan stimulus yang seimbang, mencakup baik pengalaman 

maupun respons yang dihasilkan. 

d. Dasar Pertimbangan dalam Penggunaan Media 

 Media pembelajaran berperan sebagai alat untuk memperkuat 

keberhasilan proses mengajar-belajar. Beragam jenis media bisa 

dipadukan dalam aktivitas pendidikan. Sebelum dipakai, guru perlu 

menentukan dan memilih media yang paling tepat agar sasaran belajar 

tercapai secara optimal, efisien, dan menghasilkan prestasi terbaik. 

Karenanya, pemilihan media yang relevan dan cocok sangat krusial, 

dengan memperhatikan profil siswa untuk memaksimalkan manfaatnya.28 

 Dick dan Carey menunjukkan bahwa ada empat kriteria yang harus 

dipertimbangkan saat memilih media, yaitu 29: 

1. Ketersediaan sumber daya, yang berarti bahwa jika media tidak 

tersedia, maka media tersebut harus diperoleh atau dibuat secara 

internal. 

 
28 Ida Nisaurrasyidah, Z. S. Soeteja, and Nanang G. Prawira, Penggunaan Media Wordwall Saat Pandemi 

Covid-19 Pada Mata Pelajaran Seni Budaya Di Smp, Gorga : Jurnal Seni Rupa, vol. 10, 2021, 

https://doi.org/10.24114/gr.v10i2.27502. 
29 NellyِRosaline,ِIِNyomanِLarryِJulianto,ِandِIِWayanِMudra,ِ“PenerapanِGamifikasiِPadaِMediaِ

Pembelajaran Smart Fingers Tenses Untuk Memotivasi Proses BelajarِMandiriِSiswaِSMP,”ِJurnal 

Desain 10, no. 3 (2023): 539, https://doi.org/10.30998/jd.v10i3.14803. 
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2. Ketersediaan tenaga, dana, dan fasilitas yang memadai untuk 

produksi media. 

3. Kepraktisan, aksesibilitas, dan daya tahan media dari waktu ke 

waktu. 

4. Kelayakan biaya untuk pemanfaatan media dalam jangka panjang.. 

5. Pemilihan materi yang cermat dan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

 Agar pemilihan media lebih tepat, perlu dipahami bahwa media 

adalah elemen esensial dalam proses pendidikan. Ini menandakan 

hubungan erat media dengan konteksnya sebagai integrator berbagai 

aspek pendidikan. Komponen kunci yang dimaksud mencakup profil 

siswa, sumber daya serta sasaran pendidikan, ciri media, dan cara 

penggunaannya. 

2. Gamifikasi 

a. Pengertian Gamifikasi 

 Istilah "gamifikasi" diambil dari kata Inggris "gamification", yang 

merujuk pada pengaplikasian unsur-unsur game ke berbagai aktivitas atau 

tugas non-game30. Gamifikasi didefinisikan sebagai penggunaan 

mekanisme game untuk menarik dan memotivasi pengguna secara digital, 

sehingga mereka mencapai sasaran dengan rasa puas selama berinteraksi 

 
30 DianaِAriani,ِ“GamifiksiِUntukِPembelajaran,”ِJurnal Pembelajaran Inovatif 3, no. 2 (2020): 144–49, 

http://journal.unj.ac.id/unj/index.php/jpi%0AGamifiksi. 
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dengan elemen game. Dari uraian itu, gamifikasi adalah strategi yang 

memadukan elemen permainan ke dalam suatu aktivitas31. 

b. Elemen-Elemen Gamifikasi 

   Dalam penerapan gamifikasi, terdapat beberapa elemen yang 

membuat pembelajaran berbeda dibandingkan dengan metode tradisional. 

Elemen-elemen gamifikasi meliputi32: 

1) Story (Cerita) 

 Cerita berfungsi sebagai wadah untuk menyampaikan informasi 

kepada peserta. 

2) Challenge (Tantangan) 

 Merupakan ujian atau rintangan yang harus dihadapi kelompok 

dalam mencapai tujuan tertentu atau menyelesaikan masalah. Istilah 

ini banyak digunakan dalam konteks permainan, kompetisi, pekerjaan, 

maupun pengembangan diri. 

3) Curiosity (Rasa Ingin Tahu) 

 Curiosity adalah sifat alami manusia untuk ingin mengetahui lebih 

banyak tentang dunia sekitar, memahami fenomena, atau 

mengeksplorasi hal-hal baru. 

 
31 AmiliaِFajarِAyuِetِal.,ِ“Model Pembelajaran Gamifikasi: Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa 

MelaluiِTeknologi,”ِISEDU : Islamic Education Journal 2, no. 2 (2024): 1–5, 

https://doi.org/10.59966/isedu.v2i2.1270. 
32 Ariani,ِ“GamifiksiِUntukِPembelajaran.” 
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4) Character (Karakter) 

 Dalam konteks game, karakter adalah tokoh yang dapat dimainkan 

oleh peserta, biasanya memiliki atribut, kemampuan khusus, dan peran 

tertentu dalam cerita atau dunia permainan. 

5) Interactivity (Interaktivitas) 

 Faktor penting dalam teknologi dan hiburan yang dapat 

meningkatkan pengalaman peserta melalui keterlibatan aktif. 

6) Feedback (Umpan Balik) 

 Memberikan tanggapan selama proses permainan berlangsung, 

sehingga peserta mengetahui kemajuan atau hasil aksinya. 

7) Freedom to Fail (Kebebasan untuk Gagal) 

 Memberikan kesempatan bagi peserta untuk belajar dari kesalahan 

tanpa konsekuensi serius, serta skor atau penilaian yang diperoleh 

selama permainan dapat menjadi acuan untuk perbaikan. 

3. Gimkit 

a. Pengertian dan Sejarah Gimkit 

 Gimkit merupakan platform edukasi interaktif yang dibuat untuk 

memicu semangat belajar siswa. Platform ini menggabungkan elemen 

game dengan pengajaran, menghasilkan pengalaman belajar yang seru dan 

menyenangkan. Gimkit memfasilitasi guru dalam menyusun bank soal 

yang dijawab siswa melalui mode permainan bersaing 33. 

 
33 SabrinaِSeptiِWulandariِetِal.,ِ“TheِEfficacyِofِGimkitِToِIncreaseِStudent’SِReadingِAchievementِ

ofِHortatoryِExpositionِTextِAtِSmanِ1ِSutojayan,”ِJOSAR (Journal of Students Academic Research) 9, 

no. 1 (2024): 174–93, https://doi.org/10.35457/josar.v9i1.3558. 
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 Pada Januari 2022, sejarah Gimkit masih baru, namun platform ini 

dikembangkan oleh seorang siswa Josh Feinsilber. Gimkit dimulai sebagai 

proyek pribadi dan diluncurkan pada tahun 2017. Ide awal di balik Gimkit 

muncul dari ketidakpuasan Josh terhadap pengalaman dengan permainan 

lainnya yang dirasakannya membosankan. Ia ingin menciptakan sesuatu 

yang lebih menarik dan interaktif. Awalnya dikenal dengan nama Gimlet, 

platform ini kemudian berganti nama menjadi Gimkit. Meskipun dimulai 

sebagai proyek kecil, Gimkit dengan cepat mendapatkan popularitas di 

kalangan guru dan siswa berkat pendekatannya yang inovatif terhadap 

pembelajaran. Setelah peluncurannya, Gimkit terus berkembang dengan 

pembaruan yang meningkatkan fitur dan fungsionalitasnya34. Platform ini 

kini menjadi salah satu pilihan dalam kategori gamifikasi dan 

pembelajaran berbasis permainan di ruang kelas. 

b. Cara Menggunakan Gimkit 

 Untuk menggunakan Gimkit, berikut adalah umum yang dapat di 

ikuti35: 

1) Membuat Akun:  

Langkah pertama adalah membuat akun di Gimkit melalui tautan berikut: 

 
34 Damianus Deveuster Meko Uran, Alfian Nara Weking, and Dominikus Boli Watomakin Watomakin, 

“PenerapanِMetodeِGamifikasiِPembelajaranِPengenalanِHurufِAbjadِBerbasisِAndroid,”ِRIGGS: 

Journal of Artificial Intelligence and Digital Business 4, no. 3 (2025): 1319–26, 

https://doi.org/10.31004/riggs.v4i3.2154. 
35 Febiyani,ِ“PengaruhِMediaِEvaluasiِBerbasisِGimkitِTerhadapِHasilِBelajarِDalamِMataِPelajaranِ

PPKn (Kuasi Eksperimen Pada Siswa Kelas VIII SMP Kartika VIII-2ِBandung,”ِ2023,ِ1–10. 
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https://www.gimkit.com/login 

Anda bisa registrasi sebagai guru atau murid. Bagi guru, Anda dapat buat 

kelas dan ajak siswa ikut bergabung. 

 

 

 

 

 

          

Gambar 2. 1 Tampilan awal login gimkit 

2) Membuat Permainan: 

        Setelah registrasi, tahap berikutnya adalah menyusun game 

atau kumpulan soal. Anda bisa buat soal sendiri atau pilih dari yang 

telah disediakan di platform. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 2 Tampilan awal pembuatan soal 

 

 

 

https://www.gimkit.com/login
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Gambar 2. 3 Tampilan Memilih Foto Sampul 

 

 

 

 

 

 

      Gambar 2. 4 Tampilan membuat pertanyaan 

  

3) Memilih Jenis Permainan  

        Setelah Membuat Pertanyaan tahapan selanjut nya adalah 

memilih jenis permainan yang di inginkan. 

 

 

 

 

     

   Gambar 2. 5 Tampilan Memilih Jenis Game 
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4) Membagikan Kode Permainan: 

       Setelah game siap, sebarkan kode permainan ke siswa. Mereka 

akan menggunakan kode tersebut untuk ikut serta dalam permainan. 

 

 

 

 

 

 

     Gambar 2. 6 Tampilan kode permainan 

c. Kelebihan Gimkit sebagai Gamifikasi 

      Media pembelajaran menawarkan sejumlah manfaat yang memperkuat 

keberhasilan proses belajar. Alat seperti gambar, diagram, serta video 

memudahkan visualisasi konsep secara lebih jelas. Beberapa media dibuat 

interaktif, sehingga siswa bisa terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran36. 

Berikut adalah beberapa kelebihan Gimkit dalam pembelajaran: 

1) Interaktif dan Menyenangkan: 

   Gimkit dirancang untuk menghasilkan pengalaman belajar 

yang menarik, melalui mekanisme poin, tantangan, dan reward. 

2) Personalisasi Pembelajaran: 

  Guru dapat menyusun bank soal yang disesuaikan dengan 

kurikulum dan kebutuhan kelas. Pendekatan ini memfasilitasi 

 
36 Mutiaraِratuِnirmalaِetِal.,ِ“PenggunaanِMetodeِBermainِPeran Dengan Media Audio Pada 

PembelajaranِIpsِDiِSekolahِDasar,”ِJurnal Tunas Pendidikan 7, no. 2 (2025): 575–86, 

https://doi.org/10.52060/pgsd.v7i2.2084. 
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penyesuaian materi terhadap karakteristik siswa secara individual, 

sehingga meningkatkan relevansi dan efektivitas proses 

pembelajaran.. 

3) Fleksibilitas: 

 Gimkit Platform ini dapat diakses secara daring dari 

berbagai perangkat dan lokasi, sehingga memudahkan akses bagi 

guru maupun siswa sesuai kebutuhan. 

4) Pemantauan Progres Belajar: 

Gimkit dilengkapi fitur pelacakan kemajuan siswa, yang 

memungkinkan guru mengevaluasi penguasaan materi. Fitur 

tersebut mendukung pengajaran yang lebih tepat sasaran serta 

pemberian umpan balik yang konstruktif. 

5) Mode Permainan yang Beragam: 

   Gimkit menyediakan berbagai mode permainan, seperti 

"Classic" dan variasi lainnya, yang dapat diadaptasi dengan tujuan 

pembelajaran spesifik. 

d. Kelemahan Gimkit sebagai Gamifikasi 

         Dalam media pembelajaran, penting untuk mempertimbangkan 

beberapa aspek yang dapat mempengaruhi efektivitasnya. Media 

pembelajaran sering kali kurang efektif jika interaksi dengan guru atau 

aspek interaksi manusia lainnya tidak diperhatikan dengan baik. Interaksi 

manusia sangat penting dalam memberikan umpan balik langsung, 
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klarifikasi, dan motivasi yang mungkin sulit didapatkan dalam lingkungan 

pembelajaran yang sepenuhnya berbasis media37. 

 Salah satu kelemahan media pembelajaran adalah kurangnya 

elemen sosial dalam proses pembelajaran. Pembelajaran cenderung lebih 

efektif melibatkan interaksi sosial, seperti diskusi kelompok dan 

kolaborasi. Media pembelajaran mungkin tidak selalu mampu 

menyediakan lingkungan yang mendukung pembelajaran sosial ini secara 

maksimal38. 

 Beberapa jenis media juga bisa sulit dinilai dengan akurat, yang 

dapat menghalangi pemahaman siswa tentang sejauh mana mereka 

memahami materi yang telah diajarkan.  

Berikut adalah beberapa kelemahan Gimkit dalam pembelajaran39: 

1) Diperlukan Kebutuhan Koneksi Internet: Sebagai platform daring, 

Gimkit mensyaratkan akses internet yang stabil, yang dapat menjadi 

hambatan di daerah dengan keterbatasan jaringan. 

2) Keterbatasan Keragaman Konten: Walaupun fleksibel untuk berbagai 

mata pelajaran, Gimkit mungkin kurang variatif dalam jenis konten 

atau fitur dibandingkan platform edukasi spesialis lainnya.memiliki 

 
37 HeniِJusuf,ِ“PenggunaanِGamifikasiِDalamِProsesِPembelajaran,”ِJurnal TICOM 5, no. 1 (2016): 1–

6, https://media.neliti.com/media/publications/92772-ID-penggunaan-gamifikasi-dalam-proses-

pembe.pdf. 
38 RikzaِFauzan,ِ“PemanfaatanِGamificationِKahoot.ItِSebagaiِEnrichmentِKemampuanِBerfikirِ

HistorisِMahasiswaِPadaِMataِKuliahِSejarahِKolonialismeِIndonesia,”ِProsiding Seminar Nasional 

Pendidikan FKIP UNTIRTA 2, no. 1 (2019): 254–62. 
39 GülçinِAvşar,ِCeyhunِOzan,ِandِEsraِAydin,ِ“TheِEffectِofِReinforcementِUsingِtheِGimkitِGameِonِ

LearningِtheِSubjectِinِNursingِStudents,”ِNurse Education in Practice 68, no. March (2023): 1–4, 

https://doi.org/10.1016/j.nepr.2023.103595. 
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keterbatasan dalam hal jenis konten atau fitur yang ditawarkan 

dibandingkan dengan platform pendidikan khusus lainnya. 

  Meskipun memiliki kelebihan dan kelemahan, pemanfaatan Gimkit 

bergantung pada kebutuhan serta preferensi guru dan siswa. Keberhasilan 

implementasinya ditentukan oleh integrasi yang tepat dalam rancangan 

pembelajaran serta optimalisasi potensinya oleh guru untuk memperkaya proses 

belajar. 

4. Motivasi Belajar  

a. Pengertian Motivasi Belajar 

 Motivasi berasal dari kata "motif", yang merujuk pada dorongan 

atau kekuatan yang memicu seseorang untuk bertindak. Motivasi 

merupakan energi inheren dalam diri individu yang memengaruhi pola 

perilakunya. Walaupun motif tidak tampak secara langsung, ia dapat 

diinferensikan dari perilaku yang muncul, yang berperan sebagai 

indikator, pendorong, atau stimulus untuk aksi spesifik 40. 

 Istilah "motif" diambil dari bahasa Latin movere yang artinya 

bergerak, sedangkan motivasi adalah kekuatan yang menggerakkan 

seseorang menuju sasaran tertentu. Keduanya mencerminkan semangat 

atau hasrat yang mengarahkan perilaku. Motivasi didefinisikan sebagai 

keadaan mental yang mendorong individu untuk beraktivitas. Motivasi 

 
40 RitaِKarmilaِSariِandِSitiِNurani,ِ“QuizizzِAtauِKahoot,ِGamifikasi Dalam Pembelajaran Bahasa 

Inggris,”ِJurnal Pendidikan Dan Kebudayaan (JURDIKBUD) 1, no. 3 (2021): 78–86, 

https://doi.org/10.55606/jurdikbud.v1i3.87. 
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terdiri dari tiga komponen pokok: kebutuhan yang muncul dari 

ketidakseimbangan, dorongan untuk bertindak, serta tujuan yang 

ditargetkan. Kebutuhan timbul ketika seseorang merasakan perbedaan 

antara harapan dan kondisi saat ini. Dorongan merupakan tenaga internal 

yang memotivasi aksi untuk memenuhi kebutuhan dan mewujudkan 

tujuan, sementara tujuan adalah outcome yang diinginkan 41. 

 Kondisi internal seseorang yang mendorong mereka untuk 

melaksanakan serangkaian aktivitas guna mencapai target dikenal sebagai 

motivasi. Untuk mewujudkan tujuan secara optimal, individu memerlukan 

tingkat motivasi yang tinggi. Semangat dan motivasi belajar yang kuat 

sangat esensial sepanjang proses pendidikan. Motivasi belajar merujuk 

pada kondisi di mana seseorang mendapat pendorong, baik dari dalam diri 

(intrinsik) maupun luar (ekstrinsik), untuk terus belajar 42. 

 Motivasi belajar dapat dibedakan menjadi dua jenis: intrinsik dan 

ekstrinsik. Motivasi intrinsik muncul dari kesadaran internal diri, di mana 

individu secara mandiri termotivasi untuk mencapai tujuan dan cita-

citanya melalui usaha belajar. Sementara itu, motivasi ekstrinsik dipicu 

oleh faktor eksternal seperti reward, pujian, dukungan, atau tekanan dari 

orang lain yang mendorong keterlibatan dalam pembelajaran. 

 
 

 

42 AhmadِHandoko,ِIndiِDjastuti,ِandِJurusanِManajemen,ِ“PengaruhِKepemimpinanِTransformasionalِ

Dan Motivasi Kerja Terhadap Kinerja Karyawan Dengan Kepuasan Kerja Sebagai Variabel Intervening 

(Studi Pada PT. Kereta Api Indonesia (Persero) Daopِ4ِSemarang,”ِDiponegoro Journal of Management 

4 (2015): 1–13, http://ejournal-s1.undip.ac.id/index.php/dbr. 
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 Motivasi dapat digambarkan sebagai dorongan yang berasal dari 

sumber internal maupun eksternal. Motivasi dan tujuan saling terkait, 

karena seseorang akan lebih terdorong untuk mencapai tujuannya jika ia 

menganggap tujuan tersebut bernilai. Dorongan untuk belajar sangat 

penting bagi seseorang, karena motivasi yang kuat memberinya 

kemampuan untuk mewujudkan tujuan dan cita-citanya secara maksimal. 

b. Faktor-Faktor yang Penentu Motivasi Belajar 

Beragam elemen memengaruhi motivasi belajar siswa. Inilah beberapa 

faktor utama yang berperan penting 43.  

1) Cita-Cita atau Aspirasi 

 Aspirasi merupakan sasaran masa depan yang menjadi 

panduan dan pemicu dalam kehidupan untuk mencapai keinginan. 

Aspirasi terbagi menjadi positif dan negatif. Siswa dengan 

pandangan optimis cenderung lebih bersemangat dan termotivasi 

meraih prestasi unggul, sedangkan pandangan pesimis membuat 

mereka lebih berfokus menghindari kegagalan belajar. 

2) Kemampuan Belajar 

 Kemampuan belajar esensial dalam proses pendidikan, 

meliputi observasi, memori, berpikir, dan imajinasi. Pada fase 

awal, siswa mengamati materi; semakin tajam pengamatan, 

semakin mudah informasi tersimpan dan diolah secara kognitif. 

 
43 ArdhaniِMochamad,ِErryِUtomo,ِandِRetnoِWidyaningrum,ِ“GamifikasiِPembelajaranِDanِ

Pengaruhnya Terhadap Belajar Mahasiswa,”ِJurnal Pembelajaran Inovatif 7, no. 1 (2024): 50–57. 
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Siswa berpotensi tinggi biasanya lebih sukses, yang selanjutnya 

memperkuat motivasi mereka berkat dukungan faktor 

keberhasilan. 

3) Kondisi Siswa 

 Motivasi belajar sangat dipengaruhi oleh kondisi fisik dan 

psikologis siswa. Kesehatan jasmani serta keseimbangan 

emosional menjadi penentu tingkat antusiasme dan keinginan 

belajar yang optimal 44. 

4) Kondisi Lingkungan 

 Lingkungan memengaruhi naik-turunnya motivasi belajar. 

Pengaruhnya signifikan melalui tiga ranah utama: keluarga, 

sekolah, dan masyarakat. 

5) Unsur Dinamis dalam Belajar 

 Motivasi siswa bersifat fluktuatif; mereka bisa sangat 

antusias pada satu waktu, tapi lesu atau acuh pada waktu lain. 

Perubahan ini dipicu oleh suasana hati, kondisi tubuh, dan 

dinamika lingkungan. 

6) Strategi Guru dalam Mengajar Siswa 

 Guru memiliki peran krusial membentuk motivasi murid. 

Persiapan materi, penugasan, dan penyampaian pelajaran harus 

 
44 TriِYuliِHardeliskaِandِAhmadِLandong,ِ“PenerapanِMediaِPembelajaran Gamifikasi Wordwall 

Terhadap Hasil Belajar Pada Tema Benda Hewan Dan Tanaman Kelas 1 SD Negeri 101911 Sidodadi 

Batuِ8ِDeliِSerdang,”ِJurnal Dirosah Islamiyah 5, no. 3 (2023): 879–86, 

https://doi.org/10.47467/jdi.v5i3.4343. 
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inovatif serta kreatif untuk menarik perhatian dan minat siswa 45. 

c. Indikator Motivasi Belajar 

 Menurut Hamzah B. Uno dalam buku Teori Motivasi dan 

Pengukurannya: Analisis di Bidang Pendidikan, motivasi belajar dapat 

diukur melalui enam indikator berikut: 

1) Adanya Hasrat dan keinginan berhasil 

2) Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar 

3) Adanya harapan dan cita cita masa depan 

4) Adanya penghargaan dalam belajar 

5) Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar 

6) Adanya lingkungan belajar yang kondusif, sehingga 

memungkinkan seseorang siswa dapat belajar dengan baik 

5.  Ilmu Pengetahuan Sosial 

a. Pengertian Ilmu Pengetahuan Sosial  

 Menurut Ahmadi, ilmu-ilmu sosial merupakan cabang ilmu yang 

dipilih dan diadaptasi khusus untuk peserta didik dalam program 

pendidikan sekolah atau lembaga serupa. Ali Imran Udin menambahkan 

bahwa ilmu sosial adalah pengetahuan yang disederhanakan untuk 

keperluan pengajaran di tingkat SD dan SMP. Abu Ahmadi pula 

menyatakan bahwa IPS mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu sosial.46. 

 
45 Twiningsih,ِ“PenggunaanِMediaِPadletِBerbasisِGamifikasiِPadaِPembelajaranِIPAِKelasِVِSD.” 
46 AndikaِIsmaِetِal.,ِ“PengaruhِMediaِE-Learning Berbasis Gamification Terhadap Minat Belajar 

Mahasiswa,”ِJurnal MediaTIK 6, no. 2 (2024): 1–7, https://doi.org/10.59562/mediatik.v6i2.1389. 
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 Pandangan tersebut menekankan bahwa IPS meliputi berbagai 

cabang ilmu sosial, seperti geografi, sejarah, sosiologi, antropologi, 

psikologi sosial, ekonomi, ilmu politik, hukum, serta disiplin terkait 

lainnya. Ilmu sosial ini menjadi fondasi kurikulum pendidikan pada 

tingkat SD dan SMP. 

b. Tujuan IPS 

a) Pendidikan Humaniora: Siswa diharapkan mampu memahami hakikat 

kehidupan dan menafsirkan pengalaman melalui perspektif ilmu 

sosial. 

b) Pendidikan Kewarganegaraan: Siswa perlu mengembangkan 

keterampilan untuk berkontribusi efektif dalam masyarakat. Melalui 

aktivitas sosial, individu didorong untuk bertanggung jawab atas 

perkembangan diri. 

c) Pendidikan Intelektual: Siswa dituntut menganalisis konsep dan 

menerapkan metode ilmu sosial untuk menyelesaikan permasalahan. 

Menurut Sapriya, tujuan pembelajaran IPS di jenjang menengah 

adalah mempersiapkan siswa menjadi warga negara bertanggung 

jawab, yang memiliki pengetahuan, keterampilan, sikap, serta nilai-

nilai krusial untuk mengatasi isu individu maupun sosial, membuat 

keputusan bijak, dan berpartisipasi dalam kegiatan kemasyarakatan. 

Pandangan ini selaras dengan Hilmi, yang menyatakan bahwa 
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pengajaran IPS di kelas membentuk siswa menjadi warga sadar akan 

tantangan sosial serta mahir berpikir kritis untuk mencari solusi 47. 

 Dari uraian berbagai perspektif tersebut, dapat dirangkum bahwa 

sasaran pengajaran IPS di sekolah menengah adalah membekali siswa 

menjadi warga negara bertanggung jawab. Dalam ranah kebangsaan 

dan kewarganegaraan, individu harus memiliki pengetahuan, sikap, dan 

kemampuan untuk memahami konteks sosial, mengambil keputusan 

tepat, serta aktif dalam aktivitas sosial. 

c. Karakteristik Pembelajaran IPS 

 IPS memiliki karakteristik unik yang membedakannya dari disiplin 

ilmu lainnya. Menurut Yulis Siska, ciri-ciri pengajaran IPS mencakup 

aspek berikut :48: 

1) Kurikulum Kurikulum IPS memprioritaskan minat siswa, isu 

sosial, kemampuan kognitif, serta konservasi dan pemanfaatan 

lingkungan; kurikulum ini mengeksplorasi fondasi perilaku 

manusia. 

2) Kurikulum IPS dapat disusun melalui tiga model: terintegrasi, 

terpadu, atau terpisah. 

3) Pengembangan bahan ajar IPS menerapkan berbagai pendekatan, 

seperti kewarganegaraan, praktis, humanistik, dan struktural. 

4) PelajaranِIPSِberfungsiِsebagaiِ“laboratoriumِdemokrasi”. 

 
47 Syahwinsyah,ِ“PengembanganِE-Evaluasi Quizalize Berbasis Gamifikasi Untuk Meningkatkan 

MotivasiِBelajarِSiswa,”ِJurnal Inovasi Pendidikan Dan Sains 6, no. 1 (2025): 110–19. 
48 Musyarofah Musyarofah, Abdurrahman Ahmad, and Nasobi Niki Suma, Konsep Dsar IPS, 2021. 
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5) Evaluasi dalam pendidikan IPS melibatkan domain afektif dan 

psikomotorik, serta penguatan kompetensi kewarganegaraan dan 

kecerdasan demokratis. 

6) Sosiologi serta ilmu sosial lain menjadi elemen kunci dalam 

kurikulum IPS, setara dengan sains, teknologi, matematika, dan 

agama. 

d. Ruang Lingkup IPS 

 Menurut Wallerstein dan Brown, ilmu sosial dikelompokkan ke 

dalam berbagai ranah, di antaranya49: 

1) Antropologi Budaya menganalisis aspek budaya dalam 

masyarakat; antropologi merupakan cabang ilmu sosial yang 

meneliti manusia secara holistik. 

2) Ekonomi adalah disiplin ilmu sosial yang mengkaji cara individu 

memenuhi kebutuhan, serta proses produksi dan distribusi 

kekayaan di masyarakat. 

3) Geografi merupakan ilmu sosial yang mempelajari distribusi 

spasial fenomena fisik dan manusia di permukaan Bumi. 

4) Hukum adalah ilmu sosial yang mengstudikan regulasi-regulasi 

yang berlaku. 

5) Linguistik Sosial mengeksplorasi peran bahasa dari perspektif 

kognitif dan sosial. 

 
49 Nuriza Dora et al., Pengantar Ilmu Sosial, ed. M.Pd Dr. Eka Susanti (CV. Widya Puspita, 2018). 
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6) Politik adalah ilmu sosial yang menganalisis organisasi dan 

pengelolaan kelompok, khususnya negara. 

7) Psikologi merupakan ilmu sosial yang meneliti perilaku manusia 

dan proses mental. 

8) Sejarah adalah cabang ilmu sosial yang menginvestigasi peristiwa 

masa lalu umat manusia. 

9) Sosiologi adalah ilmu sosial yang memfokuskan pada interaksi 

sosial dalam masyarakat. 

 Perspektif Teori dalam Islam 

 Berdasarkan Al-Qur’anِ danِ hadis,ِmediaِ pembelajaranِ tergolongِmenjadiِ

tiga jenis: audio, visual, dan audiovisual. Media ini berfungsi krusial sebagai alat 

komunikasi untuk menyampaikan pesan atau informasi khususnya pengetahuan 

dari beragam sumber kepada penerima, guna mendukung proses belajar yang 

efektif.50. 

Motivasi belajar merupakan dorongan yang muncul dalam diri seseorang 

untuk melakukan kegiatan belajar guna mencapai tujuan tertentu. Dalam 

perspektif Islam, motivasi belajar tidak hanya bertujuan memperoleh nilai yang 

tinggi atau mencapai keberhasilan akademik semata, tetapi juga sebagai bentuk 

ibadah kepada Allah Swt. dan upaya untuk meningkatkan kualitas diri melalui 

ilmu pengetahuan. Islam memandang bahwa menuntut ilmu merupakan 

 
50 Abdul Haris Pito,ِ“MediaِPembelajaranِDalamِPerspektifِAl-Qur’anِDanِAl-Hadits,”ِJurnal 

Literasiologi 6, no. 1 (2021), https://doi.org/10.47783/literasiologi.v6i1.242. 
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kewajiban yang memiliki nilai ibadah sehingga setiap muslim dianjurkan untuk 

senantiasa memiliki semangat dan motivasi dalam belajar. 

Islam sangat menekankan pentingnya ilmu pengetahuan. Hal ini dapat 

dilihat dari wahyu pertama yang diturunkan kepada Rasulullah saw., yaitu 

perintah untuk membaca dan belajar. Allah Swt. berfirman: 

نْسَانَْ خَلَقَْ ۝١ ْۚخَلَقَْ الَّذِيْْ رَب كَِْ بِاسْمِْ اِقْرَأْْ عَلَّمَْ ۝٤ ْۙبِالْقَلَمِْ عَلَّمَْ الَّذِيْْ ۝٣ ْۙالْْكَْرَمْ  وَرَبُّكَْ اِقْرَأْْ ۝٢ ْۚعَلَقْ  مِنْْ الِْْ  

نْسَانَْ ۝٥ ْۗيَعْلَمْْ لَمْْ مَا الِْْ  

"Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan. Dia telah 

menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah, dan Tuhanmulah Yang Maha 

Mulia. Yang mengajar (manusia) dengan pena. Dia mengajarkan manusia apa 

yang tidak diketahuinya." (QS. Al-'Alaq [96]: 1–5). 

Ayat tersebut menunjukkan bahwa Islam sangat mendorong manusia untuk 

mencari ilmu pengetahuan. Perintah membaca dalam ayat tersebut dapat dipahami 

sebagai dorongan atau motivasi bagi manusia untuk terus belajar dan 

mengembangkan pengetahuannya. Oleh karena itu, semangat belajar merupakan 

salah satu bentuk pengamalan ajaran Islam. 

       Selain itu, Allah Swt. juga menjelaskan keutamaan orang yang berilmu dalam 

firman-Nya: 

عِْ
دَرَجٰتْ  الْعِلْمَْ ا وْت وا وَالَّذِيْنَْ مِنْك مْْ اٰمَن وْا الَّذِيْنَْ اٰللّ ْ يَرْفَ ْۗ 

         "Allah akan mengangkat derajat orang-orang yang beriman di antaramu dan 

orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat." (QS. Al-Mujadilah [58]: 11). 

Ayat tersebut menunjukkan bahwa Allah memberikan kedudukan yang 

tinggi kepada orang-orang yang berilmu. Janji Allah mengenai tingginya derajat 

orang berilmu menjadi salah satu faktor yang dapat mendorong seseorang untuk 
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memiliki motivasi belajar yang tinggi. Semakin besar kesadaran seseorang terhadap 

pentingnya ilmu, maka semakin besar pula keinginannya untuk belajar. 

Dalam Islam, motivasi belajar juga didasarkan pada kesadaran bahwa menuntut 

ilmu merupakan kewajiban bagi setiap muslim. Rasulullah saw. bersabda: 

سْلِمْ  ك ل ِْ عَلَى فَرِيضَة ْ لْمِْالْعِْ طَلَبْ  م   

"Menuntut ilmu adalah kewajiban bagi setiap muslim." (HR. Ibnu Majah). 

Hadis tersebut menegaskan bahwa belajar bukan sekadar kebutuhan, tetapi 

juga kewajiban yang harus dilaksanakan oleh setiap muslim. Kesadaran akan 

kewajiban tersebut dapat menumbuhkan motivasi internal dalam diri peserta didik 

untuk terus belajar dan meningkatkan kemampuan yang dimilikinya. 

      Selain sebagai kewajiban, menuntut ilmu juga merupakan jalan menuju 

kebaikan dan kemudahan menuju surga. Rasulullah saw. bersabda: 

الْجَنَّةِْ إِلَى طَرِيقاً بِهِْ لَه ْ اٰللّ ْ سَهَّلَْ عِلْمًاْ فيِْهِْ يَلْتمَِسْ  طَرِيقاً سَلكََْ مَنْْ  

"Barang siapa menempuh suatu jalan untuk mencari ilmu, maka Allah akan 

memudahkan baginya jalan menuju surga." (HR. Muslim). 

Hadis tersebut menunjukkan bahwa aktivitas belajar memiliki nilai yang 

sangat mulia di sisi Allah Swt. Pemahaman mengenai besarnya pahala dan 

keutamaan menuntut ilmu dapat menjadi motivasi spiritual yang mendorong 

peserta didik untuk belajar dengan sungguh-sungguh. 

Dalam perspektif pendidikan Islam, motivasi belajar dapat dibedakan 

menjadi dua jenis, yaitu motivasi intrinsik dan motivasi ekstrinsik. Motivasi 
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intrinsik adalah dorongan yang berasal dari dalam diri peserta didik, seperti 

keinginan memperoleh ilmu, meningkatkan kemampuan diri, dan mendapatkan 

ridha Allah Swt. Sementara itu, motivasi ekstrinsik berasal dari faktor luar, seperti 

penghargaan, pujian, lingkungan belajar yang kondusif, metode pembelajaran 

yang menarik, serta penggunaan media pembelajaran yang inovatif. 

Islam tidak hanya mendorong adanya motivasi intrinsik, tetapi juga 

memperbolehkan penggunaan motivasi ekstrinsik sebagai sarana untuk 

meningkatkan semangat belajar. Rasulullah saw. sering memberikan apresiasi dan 

penghargaan kepada para sahabat yang menunjukkan prestasi dalam mempelajari 

dan mengamalkan ilmu. Hal ini menunjukkan bahwa pemberian penguatan atau 

penghargaan dapat digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 

Dalam konteks pendidikan modern, penggunaan media pembelajaran 

berbasis gamifikasi seperti Gimkit dapat menjadi salah satu faktor eksternal yang 

mampu meningkatkan motivasi belajar siswa. Unsur permainan, tantangan, poin, 

dan penghargaan yang terdapat dalam Gimkit dapat menumbuhkan minat, 

perhatian, dan semangat siswa untuk mengikuti proses pembelajaran. Dengan 

meningkatnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran, motivasi belajar siswa juga 

akan meningkat. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar dalam 

perspektif Islam merupakan dorongan yang muncul dalam diri seseorang untuk 

mencari dan mengembangkan ilmu pengetahuan sebagai bentuk ibadah kepada 

Allah Swt. Motivasi tersebut didasarkan pada perintah menuntut ilmu, keutamaan 
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orang berilmu, serta harapan memperoleh ridha Allah dan kebahagiaan dunia 

maupun akhirat. Oleh karena itu, setiap upaya yang dapat meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik, termasuk penggunaan media pembelajaran yang menarik 

dan inovatif seperti Gimkit berbasis gamifikasi, sejalan dengan nilai-nilai 

pendidikan dalam Islam. 

 Kerangka berpikir 

Berikutِadalahِkerangkaِberpikirِpenelitianِdenganِ judulِ“PengaruhِMediaِ

Pembelajaran Gimkit Berbasis Gamifikasi Terhadap Motivasi Belajar Siswa Kelas 

VIII Pada Mata Pelajaran IPS Di MtsN 7 Malang” 

 

          Gambar 2. 7 Kerangka Berpikir 



49 
 

 
 

 Hipotesis Penelitian 

 Hipotesis merupakan pernyataan sementara atau dugaan yang belum dibuktikan 

secara empiris. Kata ini berasal dari bahasa Yunani, yaitu perpaduan "hypo" 

(sementara) dan "thesis" (teori). Hipotesis berperan sebagai jawaban awal 

provisional terhadap rumusan masalah penelitian berdasarkan teori terkait tanpa 

dukungan data empiris dari pengumpulan fakta. 

Hipotesis Ho penelitian ini yaitu: 

Tidak terdapat pengaruh positif signifikan Media Pembelajaran Gimkit Berbasis 

Gamifikasi terhadap Motivasi Belajar Siswa Kelas VIII Pada Mata Pelajaran IPS di 

MTsN 7 Malang. 

Hipotesis Ha penelitian ini yaitu: 

Terdapat Pengaruh positif signifikan Media Pembelajaran Gimkit Berbasis 

Gamifikasi terhadap Motivasi Belajar Siswa Kelas VIII pada pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial di MTsN 7 Malang. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

  Studi ini menerapkan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen 

untuk memperoleh data dan kesimpulan melalui pengukuran numerik. Peneliti 

mengumpulkan data berbentuk angka, yang kemudian dianalisis menggunakan 

teknik statistik guna menguji hipotesis pada populasi atau sampel tertentu, serta 

mengidentifikasi dampak intervensi yang diberikan khususnya pengaruh media 

pembelajaran Gimkit berbasis gamifikasi terhadap motivasi belajar siswa kelas 

VIII mata pelajaran IPS di MTsN 7 Malang51. 

  Penelitian ini termasuk kategori quasi-eksperimen (eksperimen semu), 

Tujuannya adalah mengetahui apakah perlakuan menghasilkan perubahan atau 

pengaruh terhadap outcome yang diharapkan. Studi melibatkan dua kelompok: 

eksperimen dan kontrol. Dampak perlakuan diukur dari perbedaan antar 

kelompok, di mana kelompok eksperimen menerima intervensi sedangkan 

kelompok kontrol tidak. Perbandingan hasil keduanya menjadi dasar penarikan 

kesimpulan52.  

  Peneliti menerapkan pendekatan quasi-eksperimental dengan desain non-

equivalent control group, yang berarti pemilihan subjek kelompok tidak 

 
51 AhmadِMuzanniِetِal.,ِ“EfektivitasِPenggunaanِMediaِPembelajaranِBerbasisِGamifikasi Untuk 

MeningkatkanِPemahamanِKonsepِIPAِSiswaِSD,”ِPeDaPAUD: Jurnal Pendidikan Dasar Dan PAUD 

4, no. 1 (2025): 18–28, https://jurnal.intancendekia.org/index.php/PeDaPAUD/issue/view/102. 
52 RِAtiِSukmawatiِetِal.,ِ“ImplementasiِGamifikasiِPadaِPengembanganِMultimediaِPembelajaranِ

Interaktif Dengan Metode Drill and Practice,”ِEDU-MAT: Jurnal Pendidikan Matematika 9, no. 2 (2021): 

163, https://doi.org/10.20527/edumat.v9i2.11728. 
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dilakukan secara acak. Partisipan di kedua kelompok menerima tes awal (pre-test) 

dan tes akhir (post-test) guna mengukur perubahan motivasi belajar. Sasaran 

utama studi ini adalah mengetahui tingkat pengaruh media pembelajaran Gimkit 

berbasis gamifikasi dibandingkan metode konvensional tanpa media atau model 

tradisional53.   Adapun Tabel Rumusan Desain Penelitian sebagai berikut: 

Tabel 3. 1 Desain Penelitian 

Kelompok PreTest Perlakukan PostTest 

Kelompok J (Eksperimen) T1 X T2 

Kelompok I (Kontrol) T3  T4 

 

Keterangan: 

T1: Kuesioner awal untuk kelompok eksperimen 

T2: Kuesioner akhir untuk kelompok eksperimen 

O3: Kuesioner awal untuk kelompok kontrol 

O4: Kuesioner akhir untuk kelompok kontrol 

X: Intervensi yang diberikan pada kelompok percobaan 

-: Kelompok kontrol tanpa perlakuan khusus 

B. Lokasi Penelitian 

      Penelitian dilaksanakan di MTsN 7 Malang, tepatnya di Jalan Padanajeng, 

Kecamatan Tumpang, Kabupaten Malang. Pemilihan lokasi ini didasari oleh hasil 

observasi pendahuluan yang mengungkap bahwa proses belajar mengajar di 

sekolah tersebut masih didominasi oleh metode ceramah konvensional yang 

 
53 Muhammad Puji Ariyanto, Zulfikar Rafi Nurcahyandi, and SadanaِAuraِDiva,ِ“Penggunaanِ

GamifikasiِWordwallِUntukِMeningkatkanِHasilِBelajarِMatematikaِSiswa,”ِMathema: Jurnal 

Pendidikan Matematika 5, no. 1 (2023): 1, https://doi.org/10.33365/jm.v5i1.2080. 
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berorientasi pada guru. Pendekatan pembelajaran semacam itu sering kali 

menciptakan suasana kelas yang monoton dan kurang variatif, sehingga siswa 

kerap merasakan kebosanan serta kejenuhan selama mengikuti pelajaran. 

Akibatnya, motivasi belajar siswa menjadi rendah, baik dari segi keterlibatan aktif 

maupun dorongan intrinsik untuk mendalami materi secara mendalam. Minimnya 

inovasi dalam metode dan media pengajaran semakin memperburuk kondisi ini, 

menjadikan motivasi belajar sebagai elemen kunci yang harus segera diatasi demi 

mencapai capaian pembelajaran yang lebih baik54. 

  Selain itu, MTsN 7 Malang diprioritaskan sebagai tempat penelitian 

karena memiliki infrastruktur pendidikan yang cukup mendukung implementasi 

pendekatan berbasis teknologi. Sekolah ini sudah dilengkapi fasilitas seperti 

proyektor LCD di setiap ruang kelas, yang secara potensial dapat memperkaya 

proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, menarik, dan relevan dengan 

konteks siswa. Namun, pengamatan awal menunjukkan bahwa sarana tersebut 

belum dimaksimalkan oleh para guru untuk mengembangkan strategi pengajaran 

yang efektif dalam membangkitkan semangat belajar siswa. Melihat kondisi 

tersebut, peneliti bermaksud menguji pengaruh penggunaan media Gimkit 

berbasis gamifikasi terhadap semangat belajar siswa di MTsN 7 Malang. 

Diharapkan, hasil penelitian ini dapat memberikan sumbangan nyata bagi 

pengembangan media pembelajaran inovatif yang tidak hanya menyenangkan, 

 
54 AdindaِErdiana,ِNgatminiِNgatmini,ِandِSriِWinarni,ِ“PenerapanِGamifikasiِMenggunakanِMediaِ

WordwallِDalamِPembelajaranِKaidahِKebahasaanِTeksِBiografi,”ِJurnal Studi Guru Dan 

Pembelajaran 7, no. 2 (2024): 715–24, https://doi.org/10.30605/jsgp.7.2.2024.4226. 
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tetapi juga efektif dalam memelihara motivasi belajar siswa secara berkelanjutan 

dan holistik. 

C. Variabel Penelitian 

     Variabel adalah segala unsur atau karakteristik yang menjadi fokus 

pengamatan dan analisis dalam suatu penelitian.Penelitian ini secara khusus 

mengeksplorasi tingkat dampak penerapan media pembelajaran Gimkit berbasis 

gamifikasi terhadap motivasi belajar siswa 55.  

Dalam konteks penelitian ini, terdapat dua jenis variabel yang digunakan, yaitu 

variable bebas (independen) dan variabel terikat (dependen). 

1. Variabel bebas disimbolkan dengan (X) : Media Pembelajaran Gimkit 

Berbasis Gamifikasi  

2.    Variabel terikat disimbolkan dengan (Y) : Motivasi Belajar Siswa 

D.  Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi 

       Peneliti menjadikan semua siswa kelas VIII MTsN 7 Malang sebagai 

populasi studi.  Pemilihan ini berdasarkan pada pertimbangan metodologis 

yang matang, yakni untuk memastikan data yang terkumpul lebih terfokus, 

presisi, dan dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah. Dengan 

membatasi ruang lingkup pada satu jenjang kelas saja, peneliti dapat 

melaksanakan pengumpulan data secara lebih terstruktur dan mendalam, 

sehingga hasilnya benar-benar mencerminkan realitas lapangan tanpa 

 
55 SriِMulyani,ِ“MenggunakanِTeknik Gamifikasi Untuk Meningkatkan Pembelajaran Dan Keterlibatan 

SiswaِDiِKelas,”ِEducare:ِJurnalِPendidikanِDanِKesehatanِ1,ِno.ِ1ِ(2023):ِ29–35. 
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distorsi. Strategi ini juga bertujuan menghilangkan perbedaan 

karakteristik antar kelas yang bisa mengganggu keabsahan dan keandalan 

hasil penelitian. 

 Fokus pada siswa kelompok VIII memungkinkan analisis yang 

lebih tajam terhadap perubahan motivasi belajar sebagai respons terhadap 

intervensi media pembelajaran Gimkit berbasis gamifikasi. Strategi 

tersebut diantisipasi menghasilkan data yang representatif, dapat 

dipercaya, serta memberikan wawasan komprehensif tentang efektivitas 

media Gimkit dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. 

2. Sampel 

       Sampel penelitian ini adalah bagian dari populasi yang dipilih secara 

khusus untuk mewakili ciri-ciri keseluruhan populasi yang lebih luas. 

Penentuan sampel menggunakan teknik purposive sampling, yang 

menekankan pada kriteria khusus yang telah dirumuskan peneliti. Metode 

ini memastikan bahwa unit sampel yang terpilih sepenuhnya sesuai dan 

representatif terhadap keperluan pengumpulan data dalam studi ini.56. 

Teknik ini memungkinkan peneliti untuk memastikan bahwa sampel yang 

terlibat dapat mewakili karakteristik populasi secara akurat, sehingga hasil 

penelitian dapat digeneralisasikan dengan lebih tepat. 

 Setelah diskusi dan mempertimbangkan saran dari guru IPS, 

peneliti memilih dua kelas sebagai sampel, yaitu kelas VIII I sebagai 

 
56 DennisِMegaِAyuِSaputri,ِJ.PriyantoِWidodo,ِandِSatrioِWibowo,ِ“TheِEffectِofِGeniallyِWebsite-

BasedِGamificationِMediaِonِHistoryِLearningِMotivation,”ِSanthet (Jurnal Sejarah Pendidikan Dan 

Humaniora) 8, no. 2 (2024): 1320–26, https://doi.org/10.36526/santhet.v8i2.4120. 
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kelompok kontrol dan kelas VIII J sebagai kelompok eksperimen. 

Pemilihan kedua kelas ini didasarkan pada fakta bahwa tidak ada 

perbedaan signifikan dalam kemampuan akademik antar keduanya, 

sebagaimana dikonfirmasi peneliti dengan guru pengampu mata pelajaran 

IPS tersebut. Keyakinan ini memastikan bahwa perlakuan yang diberikan 

pada kelompok eksperimen maupun kontrol tidak bias oleh disparitas 

prestasi belajar siswa awal, sehingga menjaga integritas dan objektivitas 

penelitian. Akibatnya, pengukuran motivasi belajar dapat dilakukan dalam 

kondisi yang setara dan imparsial. 

 Penetapan kelas ini dimaksudkan untuk membandingkan variasi 

motivasi belajar siswa sebelum dan setelah intervensi Gimkit gamifikasi, 

sehingga dapat dievaluasi dampaknya secara mendalam secara terstruktur 

dan ilmiah. Rincian jumlah siswa di masing-masing kelas (eksperimen dan 

kontrol) dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 3. 2 Rancangan Penelitian 

No Kelompok Jumlah Siswa 

1 Kelas eksperimen 30 

2 Kelas kontrol 30 

Total Siswa 60 

 

E. Data dan Sumber Data  

  Data adalah kumpulan informasi yang diperoleh pengamatan langsung 

terhadap objek penelitian. Pada penelitian ini, pengumpulan data difokuskan pada 

motivasi belajar siswa dalam pelajaran IPS, yang diambil melalui instrumen 

angket pre-test dan post-test yang disebarkan kepada siswa kelas VIII I dan VIII 
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J. Respons siswa pada kuesioner tersebut menjadi sumber data primer yang 

digunakan untuk analisis dan penarikan kesimpulan penelitian.57. 

F. Instrumen Penelitian 

  Alat penelitian ini berupa kuesioner yang berisi deretan pernyataan untuk 

mengukur tingkat semangat belajar siswa.Teknik pengumpulan data dilakukan 

dengan mendistribusikan lembar angket kepada responden, di mana siswa diminta 

menjawab secara jujur dan objektif berdasarkan pengalaman serta kondisi belajar 

mereka sendiri. 

  Kuesioner disebarkan sebelum dan setelah proses pembelajaran di dua 

kelas dengan perlakuan berbeda. Pengumpulan data dilakukan dengan 

membandingkan hasilnya. angket pra dan pasca penerapan model pembelajaran 

tersebut, sehingga dapat diketahui perubahan tingkat motivasi belajar yang 

terjadi58.  

 

 

 

 

 

 

 

 
57 SaharaniِandِNingsih,ِ“ImplementasiِPenggunaanِMediaِPembelajaran Berbasis Gamifikasi Pada 

Pembelajaran Tahfidz Di MTs Al-WashliyahِMedanِKrio.” 
58 SyachrulِRamadhanِetِal.,ِ“PemanfaatanِMediaِPembelajaranِMenggunakan Metode Gamifikasi Untuk 

MeningkatkanِMinatِSiswaِSmknِ1ِKendariِBerbasisِWebsite,”ِJurnal Nasional Abdimas 1, no. 2 

(2024): 205–11, https://vinicho.id/index.php/vidheas 183. 
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Adapun kisi-kisi angket motivasi belajar disajikan pada tabel berikut. 

 Tabel 3. 3 kisi kisi instrumen angket 

 

  

 Peneliti menggunakan skala Likert sebagai instrumen pengukuran untuk 

mengevaluasi tingkat motivasi belajar siswa. Skala Likert dirancang untuk 

menilai sikap, opini, serta pandangan individu terhadap isu-isu sosial melalui 

kuesioner terstruktur.Dalam konteks penelitian ini, panduan penilaian skor pada 

variabel motivasi belajar disusun secara rinci, sistematis, dan terorganisir, yang 

kemudian dipresentasikan dalam format tabel untuk memfasilitasi interpretasi 

dan analisis hasil pengukuran dengan lebih mudah dan akurat. 

 

 

 

         

     

 

 

 

 

 

 

Motivasi Belajar 

IPS 

Indikator Teori Hamzah B Uno No Butir 

Adanya Hasrat dan keinginan 

berhasil 

1, 2, 3, 4, 5 

Adanya dorongan dan 

kebutuhan dalam belajar 

6, 7, 8, 9, 10 

Adanya harapan dan cita cita 

masa depan 

11, 12, 13, 14, 15 

Adanya penghargaan dalam  

belajar 

16, 17, 18, 19, 20 

Adanya kegiatan yang menarik 

dalam belajar 

21, 22, 23, 24, 25 

Adanya lingkungan belajar 

yang kondusif , sehingga 

memungkinkan seseorang 

siswa dapat belajar dengan 

baik 

26, 27, 28, 29, 30 
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Tabel 3. 4 Pedoman Penskoran butir angket 

Alternatif Jawaban SKOR 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Kurang Setuju 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

 

G.  Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

1. Uji Validitas Instrumen 

Validitas adalah tingkat kecermatan suatu alat ukur dalam 

menangkap konsep yang dimaksud dalam menghasilkan data yang selaras 

dengan maksud dan tujuan pengukuran tersebut. Suatu alat ukur dianggap 

valid jika mampu mengungkap fenomena atau variabel yang diteliti secara 

presisi dan tepat sasaran. Oleh karena itu, instrumen yang valid merupakan 

sarana pengumpulan data yang andal untuk mengukur variabel penelitian 

dengan akurasi tinggi. Dalam studi ini, peneliti mendistribusikan 

kuesioner kepada siswa di luar kelompok eksperimen dan kontrol sebagai 

partisipan uji coba. Uji validitas secara spesifik dilakukan terhadap siswa 

kelas VIII H di MTsN 7 Malang, dengan total responden sebanyak 30 

siswa. 

Uji validitas dalam penelitian ini dilakukan dengan menganalisis 

butir-butir pernyataan pada kuesioner menggunakan software IBM SPSS 

edisi 25.0. Penentuan ini setiap item didasarkan pada hasil uji product 
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moment dengan tingkat signifikansi sebesar 5%. Suatu item dinyatakan 

valid apabila nilai 𝑟hitung > 𝑟tabel, sedangkan apabila nilai 𝑟hitung < 𝑟tabel maka 

item tersebut dikategorikan tidak valid59. 

Prosedur validasi instrumen dilaksanakan guna memverifikasi 

ketepatan alat ukur dalam menjaring data yang dikehendaki. Analisis 

akurasi item ini menempuh jalur korelasi Pearson Product Moment yang 

dioperasikan melalui perangkat lunak SPSS. Kriteria pengujian adalah 

apabila nilai r_hitung > r_tabel, maka item pernyataan dinyatakan valid. 

Nilai r_tabel untuk N = 30 dengan taraf signifikansi 5% adalah 0,361. 

      Berdasarkan hasil uji validitas yang telah dilakukan, diperoleh hasil 

sebagai berikut: 

 Tabel 3. 5 Hasil Uji Validitas Instrumen Motivasi Belajar 

No.ْItem r_hitung r_tabelْ(N=30,ْ

α=5%) 

Keterangan 

Q1 0,670 0,361 Valid 

Q2 0,715 0,361 Valid 

Q3 0,693 0,361 Valid 

Q4 0,668 0,361 Valid 

Q5 0,599 0,361 Valid 

Q6 0,421 0,361 Valid 

Q7 0,634 0,361 Valid 

Q8 0,640 0,361 Valid 

Q9 0,438 0,361 Valid 

Q10 0,585 0,361 Valid 

Q11 0,549 0,361 Valid 

Q12 0,628 0,361 Valid 

Q13 0,669 0,361 Valid 

Q14 0,661 0,361 Valid 

Q15 0,670 0,361 Valid 

Q16 0,759 0,361 Valid 

 
59 Eka Nurmala etِal.,ِ“PengaruhِPersepsiِTarunaِPadaِPenggunaanِMediaِPembelajaranِGamifikasiِ

DenganِPendekatanِAnalisaِGroundedِTheory,”ِJurnal Maritim Malahayati (JuMMa) 5, no. 1 (2024): 

136–43. 
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No.ْItem r_hitung r_tabelْ(N=30,ْ

α=5%) 

Keterangan 

Q17 0,602 0,361 Valid 

Q18 0,573 0,361 Valid 

Q19 0,777 0,361 Valid 

Q20 0,440 0,361 Valid 

Q21 0,720 0,361 Valid 

Q22 0,660 0,361 Valid 

Q23 0,643 0,361 Valid 

Q24 0,405 0,361 Valid 

Q25 0,789 0,361 Valid 

Q26 0,855 0,361 Valid 

Q27 0,783 0,361 Valid 

Q28 0,669 0,361 Valid 

Q29 0,580 0,361 Valid 

Q30 0,668 0,361 Valid 

Sumber: Output SPSS (diolah peneliti, 2026) 

Dari tabel data tersebut, terlihat bahwa 30 butir pernyataan pada alat ukur 

penelitian memperoleh nilai r-hitung melebihi r-tabel yakni 0,361.Oleh karena itu, 

seluruh 30 item tersebut dinyatakan valid dan pantas digunakan sebagai alat 

pengumpulan data dalam penelitian ini. Nilai r-hitung tertinggi dicapai oleh item 

Q26 dengan skor 0,855, sementara nilai terendah ditemukan pada item Q6 sebesar 

0,421. Meskipun demikian, kedua nilai tersebut masih jauh di atas ambang r-tabel, 

sehingga semua item tetap layak dipertahankan untuk analisis selanjutnya tanpa 

perlu revisi atau eliminasi. 

2. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas merupakan langkah krusial dalam penelitian 

kuantitatif yang difokuskan untuk mengevaluasi tingkat konsistensi atau 

kestabilan instrumen pengukuran terhadap variabel yang sama dalam 

kondisi serupa. Reliabilitas mengindikasikan sejauh mana alat ukur 

mampu menghasilkan output yang stabil dan konsisten, meskipun 



61 
 

 
 

diterapkan pada waktu berbeda, asalkan faktor pengukuran tidak berubah 

secara substansial. Dengan kata lain, semakin tinggi koefisien reliabilitas 

instrumen, semakin tinggi pula keandalan dan kepercayaan peneliti 

terhadap keakuratan data yang diperoleh. Dalam penelitian ini, uji 

reliabilitas menjadi fondasi utama untuk menjamin bahwa data yang 

terkumpul benar-benar merepresentasikan kondisi aktual subjek 

penelitian, bukan dipengaruhi oleh ketidakstabilan alat ukur atau elemen 

kebetulan belaka.. 

Pengujian reliabilitas dalam penelitian ini dilakukan dengan 

menggunakanِ rumusِ Cronbach’sِ Alphaِ melaluiِ perangkatِ lunakِ IBMِ

SPSS versi 25.0. Nilai Cronbach’sِAlphaِdigunakanِuntukِmenilaiِtingkatِ

keandalan instrument di mana suatu alat ukur dinyatakan reliabel apabila 

memiliki nilai lebih dari 0,70. Semakin mendekati nilai 1,00, maka 

semakin tinggi pula konsistensi internal antar butir dalam instrumen 

tersebut. Namun, sebelum dilakukan pengujian reliabilitas, seluruh item 

pernyataan dalam instrumen harus terlebih dahulu melewati uji validitas 

untuk memastikan bahwa setiap butir benar-benar mengukur aspek yang 

sesuai dengan variabel penelitian60. Dengan melalui kedua tahap tersebut 

validitas dan reliabilitas instrument penelitian dapat dipastikan memiliki 

ketepatan dan kestabilan yang memadai dalam mengumpulkan data 

kuantitatif secara objektif dan terukur. 

 
60 AyudhiaِNurِLuthfia,ِ“PengaruhِPembelajaranِGamifikasiِBerbasisِMediaِTruthِOrِDareِTerhadapِ

Hasil Belajar IPS Peserta Didik Kelas VIII DiِSMPِNegeriِ236ِJakarta,”ِInnovative:ِJournalِOfِSocialِ

Science Research 5 (2025): 8136–55. 
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Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui sejauh mana 

instrumen penelitian dapat dipercaya dan konsisten apabila digunakan 

secara berulang. Pengujian reliabilitas menggunakan rumus Cronbach's 

Alpha dengan bantuan software SPSS. Alat ukur dinyatakan dapat 

diandalkan bila skor Cronbach's Alpha ≥ِ0,70.Adapun klasifikasi tingkat 

reliabilitas adalah sebagai berikut: 

Nilai Cronbach's Alpha Tingkat Reliabilitas 

0,00 – 0,20 Sangat Rendah 

0,21 – 0,40 Rendah 

0,41 – 0,60 Sedang 

0,61 – 0,80 Tinggi 

0,81 – 1,00 Sangat Tinggi 

 

Hasil uji reliabilitas instrumen penelitian disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 3. 6 Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Motivasi Belajar 

Variabel Cronbach'sْAlpha NْofْItems Keterangan 

MotivasiْBelajar 0,949 30 Reliabel 

Sumber: Output SPSS (diolah peneliti, 2026) 

Hasil uji reliabilitas dari tabel tersebut menunjukkan nilai Cronbach's 

Alpha = 0,949 untuk 30 item pernyataan. Nilai tersebut jauh melebihi batas 

minimum reliabilitas yaitu 0,70 dan termasuk dalam kategori sangat tinggi (0,81–

1,00). Hal ini menunjukkan bahwa instrumen penelitian yang digunakan memiliki 

tingkat konsistensi dan keandalan yang sangat baik, sehingga instrumen layak dan 

dapat dipercaya untuk dipakai untuk mengumpulkan data penelitian. 

H.  Teknik Pengumpulan Data 

  Studi ini dirancang untuk mengumpulkan data empiris yang diperlukan 

guna menguji hipotesis serta menjawab pertanyaan penelitian yang telah 
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diformulasikan sebelumnya. Implementasi penelitian dilaksanakan melalui sesi 

pembelajaran yang menerapkan media Gimkit berbasis gamifikasi pada dua 

kelompok berbeda, yakni kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

Penerapan media inovatif tersebut bertujuan untuk mengobservasi tingkat 

pengaruhnya terhadap motivasi belajar siswa. Khusus untuk mengukur motivasi 

belajar pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), peneliti menggunakan 

angket sebagai instrumen pengumpulan data primer yang utama, memastikan data 

yang diperoleh akurat dan relevan dengan variabel yang diteliti 

Adapun uraian lebih rinci mengenai prosedur dan pelaksanaan penelitian akan 

dijelaskan pada bagian berikut61. 

1. Kuesioner (Angket) 

      Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan kuesioner sebagai 

instrumen untuk mengetahui sejauh mana media pembelajaran Gimkit 

berbasis gamifikasi berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa. 

Kuesioner merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan menyajikan serangkaian pertanyaan kepada peserta didik untuk 

memperoleh informasi yang relevan dengan variabel yang dteliti. 

Kuesioner disebarkan langsung ke responden dan dikumpulkan kembali 

setelah diisi siswa. Teknik pengumpulan data semacam ini dikenal dengan 

istilah personally administrated questionnaires, yaitu prosedur di mana 

 
61 Amilaِetِal.,ِ“PengaruhِPenggunaanِGamificationِBerbasisِQuizalizeِTerhadapِKemampuan Berpikir 

KritisِSiswaِPadaِPembelajaranِPPKnِMateriِSimbolِKeragamanِAgama.” 
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peneliti secara langsung mengawasi proses pengisian kuesioner guna 

memastikan kelengkapan serta keakuratan data yang diperoleh. 

 Kuesioner atau yang biasa disebut angket merupakan metode 

pengumpulan data yang berisi sejumlah pernyataan atau pertanyaan 

tertulis yang disusun secara sistematis dan berkaitan langsung dengan 

permasalahan penelitian. Instrumen ini berfungsi untuk memperoleh serta 

menyampaikan informasi yang relevan antara peneliti dan responden di 

lapangan62. Pada studi ini, kuesioner dimanfaatkan untuk mengetahui 

tingkat semangat belajar siswa dalam pelajaran IPS melalui penerapan 

media pembelajaran Gimkit berbasis gamifikasi. 

 Instrumen kuesioner disusun dan dibagikan kepada seluruh peserta 

didik, namun hanya data dari siswa yang telah menyelesaikan pengisian 

secara lengkap yang dianalisis lebih lanjut. Proses penyebaran angket 

dilakukan dalam dua tahap, yakni sebelum penerapan media Gimkit 

berbasis gamifikasi dan setelah penerapannya (untuk menilai perubahan 

motivasi setelah penggunaan media tersebut). Dengan begitu, 

perbandingan hasil kedua tahap tersebut memberikan gambaran jelas 

tentang dampak media Gimkit dalam meningkatkan semangat belajar 

siswa. 

2. Dokumentasi 

Dokumentasi berfungsi sebagai data pendukung yang memperkuat 

 
62 UntungِRahardjaِetِal.,ِ“PengaruhِGamifikasiِPadaِIDuِ(ILearningِEducation)ِDalamِMeningkatkanِ

MotivasiِBelajarِMahasiswa,”ِNJCA (Nusantara Journal of Computers and Its Applications) 3, no. 2 

(2018): 120–24, https://doi.org/10.36564/njca.v3i2.85. 
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temuan observasi di lapangan dalam penelitian ini. Instrumen dokumentasi 

meliputi beragam rekaman tertulis, daftar instrumen wawancara, serta 

dokumentasi visual seperti foto kegiatan pembelajaran yang berkaitan 

langsung dengan fokus penelitian. Melalui pendekatan ini, peneliti 

memperoleh ilustrasi yang lebih nyata, konkret, dan tidak memihak tentang 

dinamika proses pengajaran pelajaran IPS serta perilaku siswa selama masa 

penelitian. Pada desain penelitian kuantitatif berbasis quasi-eksperimen, 

dokumentasi menjadi elemen bukti empiris non-kuantitatif yang vital untuk 

mendukung validitas data dari angket dan observasi. Data semacam ini 

memungkinkan verifikasi temuan utama, rekonstruksi kondisi aktual di 

lapangan, serta penguatan analisis interpretatif terhadap dampak intervensi 

pada kelompok eksperimen dan kontrol, sehingga meningkatkan kredibilitas 

keseluruhan hasil penelitian63.  

I. Analisis Data 

  Setelah data terkumpul secara lengkap, peneliti melakukan pemrosesan 

dan analisis data menggunakan metode statistik. Proses ini bertujuan mengubah 

data mentah menjadi informasi yang bermakna dan dapat diinterpretasikan 

melalui perhitungan kuantitatif. Lewat analisis tersebut, hasil penelitian 

diantisipasi memberikan gambaran yang jelas, obyektif, serta komprehensif 

tentang keterkaitan antarvariabel yang menjadi fokus studi.  

 

 
63 Syifa Agestrisna Nuramanah, Cecep DarulِIwan,ِandِSelametِSelamet,ِ“PengaruhِPenggunaanِ

AplikasiِQuizizzِTerhadapِEfektivitasِPembelajaranِPendidikanِAgamaِIslam,”ِBestari | Jurnal Studi 

Pendidikan Islam 17, no. 1 (2020): 117, https://doi.org/10.36667/bestari.v17i1.474. 
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Berikut rincian teknik analisis data yang diterapkan dalam penelitian ini. 

1. Analisis Deskriptif 

 Analisis statistik deskriptif adalah pendekatan yang difokuskan 

untuk menguraikan data apa adanya, tanpa upaya generalisasi atau 

kesimpulan yang bersifat ekstensif ke populasi lebih luas. Sasaran pokok 

dari metode ini adalah menyajikan potret yang jelas dan komprehensif 

tentang karakteristik data yang terkumpul selama proses penelitian. 

Langkah-langkah analisis deskriptif mencakup empat fase esensial: 

pengumpulan data, pengelolaan, pemrosesan, serta presentasi data baik 

secara keseluruhan maupun parsial tanpa melibatkan inferensi atau 

pengujian hipotesis. Dalam studi ini, peneliti menerapkan analisis 

deskriptif guna mendeskripsikan sifat data dari sampel secara terstruktur, 

sistematis, dan terukur, sehingga memudahkan pemahaman awal sebelum 

melangkah ke tahap analisis lanjutan. 

2. Uji Asumsi Klasik 

a. Uji Normalitas 

Pengujian normalitas data menjadi langkah penting dalam penelitian 

kuantitatif untuk dilakukan guna memastikan sebaran data mengikuti 

pola distribusi normal. Karakteristik distribusi ini merupakan syarat 

fundamental bagi berbagai metode statistik parametrik seperti uji-t dan 

analisis regresi, karena validitas hasil uji statistic sangat bergantung 

pada terpenuhinya asumsi kenormalan data. Oleh karena itu, pengujian 

normalitas dilakukan untuk memastikan bahwa data yang 
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dikumpulkan layak dianalisis menggunakan metode statistic 

parametrik. Jika data tidak berdistribusi normal, maka peneliti perlu 

mempertimbangkan penggunaan uji non-parametrik agar hasil analisis 

tetap valid dan dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah. 

 Dalam penelitian ini, uji normalitas dilakukan dengan 

menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov, yang diolah melalui 

bantuan perangkat lunak IBM SPSS Statistics 25 for Windows. 

Metode ini dipilih karena mampu menguji kesesuaian distribusi data 

dengan model distribusi normal secara objektif dan efisien, terutama 

pada jumlah sampel yang relatif besar. Kriteria pengambilan 

keputusan dalam uji normalitas didasarkan pada nilai signifikansi 

(Sig.) hasil perhitungan. Apabila nilai Sig. > 0,05, maka data 

dikategorikan berdistribusi normal, sedangkan apabila Sig. < 0,05, 

data dianggap tidak berdistribusi secara normal64. Hasil dari uji ini 

menjadi dasar untuk menentukan Langkah analisis selanjutnya, 

apakah menggunakan teknik statistik parametrik atau non-parametrik, 

sehingga keseluruhan proses analisis dapat menghasilkan temuan yang 

akurat dan reliabel65. 

b. Uji Homogenitas 

 Uji homogenitas adalah teknik statistik yang diterapkan untuk 

menentukan apakah varians dari beberapa kelompok data memiliki 

 
64 Sugiyono, Metodologi Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R & D, 2020. 
65 MarinuِWaruwu,ِ“PendekatanِPenelitianِPendidikan:ِMetodeِPenelitianِKualitatif,ِMetodeِPenelitianِ

Kuantitatif Dan Metode Penelitian Kombinasi (Mixed Method),”ِJurnal Pendidikan Tambusai 7 (2023). 



68 
 

 
 

tingkat keseragaman atau perbedaan yang signifikan. Prosedur ini 

bertujuan memverifikasi kesamaan sebaran data antarkelompok 

sampel yang dibandingkan, sehingga analisis selanjutnya dapat 

dilakukan dengan obyektivitas dan validitas yang tinggi. Dalam 

penelitian kuantitatif, uji homogenitas memegang peran krusial karena 

banyak prosedur statistik inferensial seperti uji t-test yang 

mensyaratkan asumsi varians homogen sebagai prasyarat utama agar 

hasil pengujian dapat diinterpretasikan secara akurat dan dapat 

dipercaya. 

 Dalam pelaksanaannya, penentuan homogenitas dilakukan dengan 

melihat nilai signifikansi (p-value) yang dihasilkan dari perhitungan 

statistik . Adapun kriteria pengujiannya adalah sebagai berikut: apabila 

nilai signifikansi (p) > 0,05, maka data dikategorikan homogen atau 

memiliki varians yang sama; sebaliknya, apabila nilai signifikansi (p) 

< 0,05, maka data dianggap tidak homogen atau memiliki perbedaan 

varians antar kelompok. Dengan demikian, hasil uji homogenitas 

memberikan dasar yang kuat bagi peneliti dalam menentukan teknik 

analisis data yang paling sesuai untuk digunakan pada tahap 

selanjutnya66. 

c. Uji Hipotesis 

 Pengujian hipotesis dalam studi ini bertujuan untuk mengukur 

 
66 SermadaِKelen,ِDonatusِStft,ِandِWidyaِSasana,ِ“PendekatanِKuantitatifِDanِKualitatifِDalamِ

PenelitianِIlmuِSosial:ِTitikِKesamaanِDanِPerbedaan,”ِ2016. 



69 
 

 
 

tingkat pengaruh penerapan media pembelajaran Gimkit berbasis 

gamifikasi pada peningkatan semangat belajar murid. Langkah ini 

menjadi elemen krusial dalam metodologi penelitian kuantitatif, sebab 

berfungsi untuk memverifikasi validitas asumsi sementara (hipotesis) 

yang dirumuskan berdasarkan landasan teori dan bukti empiris 

pendahulu. Melalui proses pengujian tersebut, peneliti dapat 

menentukan adanya perbedaan bermakna antar dua kelompok 

perlakuan, yaitu kelompok eksperimen yang menerima intervensi 

pembelajaran berbasis Gimkit gamifikasi dan kelompok kontrol yang 

mengikuti model pengajaran konvensional tanpa media inovatif. 

Dengan demikian, uji hipotesis memberikan fondasi kokoh untuk 

menyimpulkan efektivitas media pembelajaran tersebut dalam 

mengoptimalkan semangat semangat belajar siswa dalam mata 

pelajaran IPS,sehingga kontribusi penelitian menjadi lebih kredibel 

dan aplikatif. 

 Metode analisis yang digunakan dalam tahap ini adalah uji 

Independent Sample t-test karena ada dua kelas yaitu kontrol dan 

eksperimen atau kelompok tidak berpasangan, yang diolah 

menggunakan perangkat lunak IBM SPSS Statistics versi 25.0. Uji ini 

dipakai karena cocok untuk membandingkan rata-rata dua kelompok 

independen, untuk menentukan adanya perbedaan bermakna secara 

statistic. Hasil pengujian kemudian digunakan untuk menentukan 

efektivitas media pembelajaran Gimkit berbasis gamifikasi dalam 
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meningkatkan motivasi belajar siswa. Apabila nilai signifikansi (Sig.) 

lebih kecil dari 0,05, maka hipotesis alternatif (Ha) diterima, yang 

berarti terdapat pengaruh signifikan dari penggunaan media tersebut 

terhadap motivasi belajar siswa. Sebaliknya, apabila nilai signifikansi 

>ِ 0,05,ِ makaِ H₀ِ diterima,ِ yangِ berarti media Gimkit tidak 

memberikan pengaruh yang signifikan67. Dengan prosedur studi ini 

diharapkan menyajikan data empiris yang kredibel tentang pengaruh 

penerapan media berbasis gamifikasi terhadap peningkatan motivasi 

belajar siswa secara kuantitatif dan objektif. Adapun rumus yang 

digunakan dalam pengujian ini adalah sebagai berikut68. 

 

 

 

Keterangan: 

M1= Mean (rata-rata) kelompok eksperimen 

M2 = Mean (rata-rata) kelompok kontrol 

SS1= Varians kelompok eksperimen 

SS2= Varians kelompok kontrol 

n1= Jumlah sampel kelompok eksperimen 

n2= Jumlah sampel kelompok kontrol 

 
67 Sugiyono, Metodologi Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R & D. 
68 Sugiyono. 

 

thit = 
 𝑀1−𝑀2  

𝑆𝑆1+𝑆𝑆2( 1 
+

 1 ) 
𝑛1+𝑛2  𝑛1  𝑛2 

√ 
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J. Prosedur Penelitian 

1. Tahap Persiapan 

a. Mengajukan Mengajukan permohonan izin penelitian secara resmi kepada 

pihak MTsN 7 Malang sebagai lokasi utama pelaksanaan studi, guna 

memastikan dukungan administratif dan akses yang lancar. 

b. Melakukan observasi pendahuluan di lapangan serta berkonsultasi secara 

mendalam dengan guru mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

yang bertanggung jawab atas kelas VIII, untuk menggali informasi relevan 

mengenai fokus objek penelitian dan kondisi aktual pembelajaran. 

c. Menyelenggarakan pengujian komprehensif terhadap instrumen angket, 

mencakup aspek validitas dan reliabilitas, demi memverifikasi bahwa alat 

pengumpul data tersebut akurat, konsisten, dan dapat diandalkan 

sepenuhnya dalam konteks penelitian. 

d. Menyiapkan beragam peralatan dokumentasi, termasuk kamera dan alat 

rekam lainnya, untuk mendukung pencatatan visual dan tertulis kegiatan 

penelitian di lapangan secara menyeluruh dan obyektif. 

2. Tahap Pelaksanaan 

a. Pada tahap ini, peneliti melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan 

menerapkan media pembelajaran Gimkit berbasis gamifikasi di kelas VIII 

J yang berperan sebagai kelas eksperimen. Sementara itu, kelas VIII I 

dijadikan sebagai kelas kontrol, yang dalam proses pembelajarannya tetap 

menggunakan model pembelajaran konvensional sebagaimana biasanya. 
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b. Setelah proses pembelajaran selesai, peneliti melakukan pengumpulan 

data mengenai motivasi belajar siswa melalui penyebaran angket 

(kuesioner) kepada seluruh responden yang telah ditentukan, baik dari 

kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol. 

3. Tahap Pengelolaan dan Analisis Data 

a. Data yang telah terkumpul kemudian dianalisis melalui serangkaian 

meliputi uji normalitas dan uji homogenitas, untuk memastikan bahwa 

data memenuhi asumsi dasar dalam analisis kuantitatif. 

b. Selanjutnya, peneliti melaksanakan uji hipotesis guna mengetahui ada 

tidaknya pengaruh signifikan dari penggunaan media pembelajaran Gimkit 

berbasis gamifikasi terhadap motivasi belajar siswa. 

c. Berdasarkan hasil analisis tersebut, peneliti menyusun kesimpulan 

penelitian yang didasarkan pada hasil perhitungan dan temuan empiris di 

lapangan. 

d. Tahap akhir dari kegiatan ini adalah penulisan laporan penelitian, di mana 

peneliti menyusun seluruh hasil temuan secara sistematis, objektif, dan 

sesuai dengan kaidah ilmiah penelitian kuantitatif, berdasarkan data yang 

telah diperoleh dan dianalisis. 
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BAB IV 

PAPARAN DATA DAN HASIL PENELITIAN 

A. Paparan Data 

a. Profil Sekolah 

Nama Institusi : MTsN 7 Malang 

Status  : Negeri 

Tahun Pendirian : 1997 

Akreditasi : A 

No. SK Akreditasi : 599/BAN-SM/SK/2019 

NPSN : 20581340 

Lokasi : Jl. Pandanajeng No. 25, Bletok, Pandanajeng, Kec. 

Tumpang, Kab. Malang. 

Kode Pos : 65156 

Nomor Telp : (0341) 8561 108 

Email : admin@mtsn7malang.scg.id 

 

b. Sejarah MTsN 7 Malang 

Sejarah MTsN 7 Malang dimulai dari inisiatif tokoh Nahdlatul Ulama 

untuk memajukan pendidikan Islam. Pada tahun 1984, Madrasah Tsanawiyah 

Mambaul Ulum berdiri dan saat itu masih bergabung dengan Pondok Pesantren 

Mambaul Ulum di bawah kepemimpinan almarhum K. Zainal Arifin. Pada 1985, 

statusnya berubah menjadi MTs Negeri Malang II Filial II.  Perubahan ini 

membawa manfaat, terutama dalam mengurangi beban biaya bagi pengelola. 

Perubahan status madrasah dari lembaga filial hingga akhirnya menjadi 

madrasah negeri tidak terjadi secara instan, melainkan melalui berbagai proses 

dan tantangan. Salah satu hambatan waktu itu adalah perbedaan pandangan antara 

mailto:admin@mtsn7malang.scg.id
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pemuka masyarakat setempat dan otoritas pemerintah, terutama Kantor 

Kementerian Agama Kabupaten Malang. 

Persoalan utama yang muncul berkaitan dengan status kepemilikan lahan 

yang akan digunakan sebagai lokasi pembangunan madrasah. Untuk mengatasi 

permasalahan tersebut, berbagai langkah penyelesaian dilakukan melalui 

musyawarah antara pihak-pihak terkait. Upaya itu akhirnya mencapai 

kesepakatan yang dituangkan dalam perjanjian MoU mengenai tukar menukar 

tanah petok D MTs Malang II Filial II ditukar dengan tanah Balai Desa 

Pandanajeng lewat mekanisme hibah. Kemudian, pada 1998 statusnya berubah. 

Berdasarkan SK Menteri Agama RI No. 107 Tahun 1997, MTs Malang II Filial II 

resmi menjadi MTs Negeri Tumpang. Lokasinya di Desa Pandanajeng, sekitar 6 

km di sebelah barat pusat Kecamatan Tumpang. 

c. Visi Misi dan Tujuan 

Visiِ“MenjadiِMadrasahِBerstandarِNasional,ِUnggulِdanِKompetitifِatasِ

Dasar Nilai Keislaman dan Pancasila”. 

 Misi dari MTsN 7 Malang sebagai berikut : 

1) Mengembangkan standar madrasah berdasarkan standar nasional 

Pendidikan secara optimal. 

2) Menyelenggarakan pembelajaran yang kontekstual, aktif, kreatif, berbasis 

ICT, sehingga dapat mengembangkan kompetensi peserta didik dalam 

penguasaan ilmu pengetahuan dan teknologi. 

3) Memfasilitasi dan menumbuhkembangkan kemampuan, bakat dan minat 

peserta didik sehingga dapat berkembang secara optimal. 
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4) Mengembangkan dan menguatkan ciri khas islam dalam struktur dan 

kultur penyelenggaraan Pendidikan 

5) Menumbuhkembangkan kesadaran beribadah bagi seluruh warga 

madrasah sesuai dengan ajaran islam 

6) Menumbuhkembangkan sikap dan perilaku islami sesuai dengan budaya 

bangsa bagi seluruh warga madrasah sehingga terbentuk akhlakul karimah 

7) Menumbuhkembangkan sikap dan kepekaan terhadap lingkungan 

madrasah baik fisik maupun non fisik sehingga tercipta lingkungan 

madrasah yang harmonis, kondusif untuk penyelenggaraan Pendidikan 

dan pengajaran, bersih, sehat, indah dan nyaman 

8) Menumbuhkembangkan budaya mutu dalam setiap penyelenggaraan 

kegiatan madrasah 
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B. Analisis Deskriptif 

Analisis deskriptif dilakukan untuk memberikan gambaran umum 

mengenai distribusi data motivasi belajar siswa pada kedua kelompok, baik 

sebelum (pretest) maupun sesudah (posttest) perlakuan. 

1. Deskripsi Data Pretest 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif menggunakan IBM SPSS 

Statistics 25, diperoleh data pretest sebagai berikut: 

                     Tabel 4. 1 Statistik Deskriptif Pretest 

Berdasarkan data pada tabel tersebut, rata-rata nilai pretest pada 

kelas eksperimen (VIII J) tercatat sebesar 87,93, sedangkan pada kelas 

kontrol (VIII I) sebesar 86,43. Perbedaan rata-rata antara kedua kelas 

relatif kecil, yaitu hanya sebesar 1,50 poin. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa tingkat motivasi belajar awal siswa di kedua 

kelompok cenderung setara sebelum intervensi diterapkan. Selain itu, nilai 

standar deviasi menunjukkan hasil yang hampir sama, yaitu 5,159 pada 

kelas eksperimen dan 4,477 pada kelas kontrol. Rendahnya nilai standar 

Statistik Kelas Eksperimen (VIII J) Kelas Kontrol (VIII I) 

N 30 30 

Mean 87,93 86,43 

Median 88,00 86,00 

Std. Deviation 5,159 4,477 

Minimum 79,00 79,00 

Maximum 100,00 97,00 

Variance 26,616 20,047 
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deviasi yang lebih kecil dari nilai mean ini mengindikasikan bahwa 

sebaran data skor motivasi belajar awal siswa bersifat homogen dan 

memiliki variasi sebaran yang serupa. 

2. Deskripsi Data Posttest 

  Setelah pelaksanaan perlakuan, data posttest menunjukkan 

perbedaan yang cukup signifikan antara kedua kelompok, sebagaimana 

tersaji dalam tabel : 

                         Tabel 4. 2 Statistik Deskriptif Posttest 

 

 

 

 

 

Nilai rata-rata posttest pada kelas eksperimen tercatat sebesar 124,50, 

yang lebih tinggi dibandingkan dengan rata-rata posttest pada kelas 

kontrol yaitu 108,50. Perbedaan antara kedua nilai tersebut mencapai 

16,00 poin. Temuan ini menunjukkan bahwa peningkatan motivasi belajar 

siswa pada kelas yang menggunakan media pembelajaran Gimkit berbasis 

Statistik Kelompok Eksperimen (VIII J) Kelas Kontrol (VIII I) 

N 30 30 

Mean 124,50 108,50 

Median 125,50 109,50 

Std. Deviation 13,838 9,217 

Minimum 90,00 90,00 

Maximum 150,00 131,00 

Variance 191,500 84,948 
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gamifikasi lebih tinggi dibandingkan dengan kelas yang tidak memperoleh 

perlakuan penggunaan media tersebut. 

3.   Deskripsi N-Gain (Peningkatan Motivasi Belajar) 

 Untuk mengukur besarnya peningkatan motivasi belajar secara 

proporsional, peneliti menghitung nilai N-Gain dengan rumus: 

N-Gain(\%) =
Posttest − Pretest

Skor Maks − Pretest
× 100 

    Skor maksimal ideal ditentukan berdasarkan jumlah butir angket (30 

pernyataan) dikalikan dengan bobot pilihan jawaban tertinggi pada skala 

Likert (5), sehingga diperoleh skor maksimal ideal sebesar 150. Deskripsi 

data N-Gain kedua kelas tersaji pada tabel berikut: 

                     Tabel 4. 3 Statistik Deskriptif N-Gain (%) 

Statistik Kelas Eksperimen (VIII J) Kelas Kontrol (VIII I) 

N 30 30 

Mean 58,70% 34,23% 

Median 62,09% 36,10% 

Std. Deviation 23,164 16,378 

Minimum -3,45% -3,45% 

Maximum 100,00% 67,80% 

          Nilai rata-rata N-Gain pada kelas eksperimen tercatat sebesar 58,70%, 

yang berada dalam kategori sedang dengan rentang nilai 30%ِ≤ِN-Gainِ≤ِ

70%. Sementara itu, kelas kontrol memperoleh rata-rata N-Gain sebesar 

34,23% yang juga termasuk dalam kategori sedang, namun berada pada 

batas bawah dari kategori tersebut. Meskipun kedua kelompok berada pada 
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kategori yang sama, selisih rata-rata N-Gain antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol sebesar 24,47% menunjukkan bahwa penerapan media 

pembelajaran Gimkit berbasis gamifikasi mampu memberikan peningkatan 

motivasi belajar yang lebih besar dari pada metode pembelajaran 

konvensional. 

C.  Uji Asumsi Klasik 

1. Uji Normalitas 

        Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data penelitian 

berdistribusi normal sebagai syarat penggunaan statistik parametrik. 

Pengujian menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov dengan ketentuan: data 

normal jika nilai Sig. > 0,05. 

         Tabel 4. 4 Hasil Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov 

 

         Berdasarkan data pada tabel tersebut, seluruh hasil pengujian 

menunjukkan nilai signifikansi yang berada di atas 0,05. Meskipun nilai 

signifikansi pretest kelompok kontrol adalah 0,138, nilai tersebut masih 

melebihi batas minimum yang telah ditetapkan, yaitu 0,05, sehingga data 

tersebut tetap dapat dinyatakan berdistribusi normal. Dengan terpenuhinya 

Variabel Kelas Statistic Df Sig. Keterangan 

Pretest Eksperimen (VIII J) 0,077 30 0,200 Normal 

Pretest Kontrol (VIII I) 0,140 30 0,138 Normal 

Posttest Eksperimen (VIII J) 0,119 30 0,200 Normal 

Posttest Kontrol (VIII I) 0,093 30 0,200 Normal 
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asumsi normalitas tersebut, maka proses analisis selanjutnya dapat 

dilakukan menggunakan metode uji statistik parametrik. 

2. Uji Homogenitas 

        Pemanfaatan uji Levene dalam analisis homogenitas ditujukan untuk 

memverifikasi kesamaan varians antara dua kelompok data. Sebagai 

parameter, data dinyatakan memiliki varians yang sama (homogen) jika 

perolehan nilai Sig > 0,05. 

                   Tabel 4. 5 Hasil Uji Homogenitas Levene 

  Levene 

Statistic 

 

df1 

 

df2 

 

Sig. 

Motivasi 

Belajar IPS 

Based on Mean 2.472 1 58 .121 

Based on Median  2.396 1 58 .127 

Based on Median 

and with adjusted df 

2.396 1 46.993 .128 

 Based  on  trimmed 

mean 

2.408 1 58 .126 

Berdasarkan pengujian homogenitas dengan Levene Test, diperoleh nilai 

signifikansi 0,121 > 0,05. Dengan demikian, dapat diketahui bahwa data posttest 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol mempunyai varians yang sama atau 

homogen, sehingga layak digunakan dalam analisis uji-t. 

3. Uji Hipotesis 

    Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan Independent Sample t-test 

untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara 
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motivasi belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hipotesis penelitian ini 

adalah: 

H₀: Tidak terdapat pengaruh positif signifikan media pembelajaran Gimkit     

berbasis gamifikasi terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII pada 

pelajaran IPS di MTsN 7 Malang. 

                     Hₐ: Terdapat pengaruh positif signifikan media pembelajaran Gimkit    

berbasis gamifikasi terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII pada 

pelajaran IPS di MTsN 7 Malang. 

                  Kriteriaِpengambilanِkeputusan:ِH₀ ditolakِdanِHₐ  diterimaِjikaِnilaiِSig. (2-

tailed) < 0,05.ِ 

BerikutْhasilْUjiْt padaْposttestْdanْN-Gainْ(%)ْ: 

1. Uji t pada Posttest 

                   Tabel 4. 6 Hasil Independent Sample t-test Posttest 

Kelas N Mean Std. Deviation t df Sig. (2-tailed) 

Eksperimen (VIII J) 30 124,50 13,838 5,271 58 0,000 

Kontrol (VIII I) 30 108,50 9,217 
   

Hasil analisis uji t pada data posttest menunjukkan nilai t = 5,271 

dengan p-value 0,000 (< 0,05). Selain itu, diperoleh selisih rata-rata (mean 

difference) antara kedua kelompok sebesar 16,00, yang menunjukkan adanya 

perbedaan hasil yang signifikan. 
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2. Uji t pada N-Gain (%) 

Tabel 4. 7 Hasil Independent Sample t-test N-Gain (%) 

 

 

Hasil pengujian menggunakan uji t menghasilkan nilai t = 4,724 dengan 

p-value 0,000 (< 0,05). Hasil ini membuktikan perbedaan bermakna antara 

kedua kelompok yang diteliti. Selain itu, selisih rata-rata (mean difference) 

yang diperoleh antara kedua kelompok mencapai 24,47%, dengan interval 

kepercayaan sebesar 95% yang berada pada kisaran 14,10% hingga 34,84%. 

3. Keputusan Hipotesis 

   Merujuk pada kedua hasil pengujian inferensial di atas (posttest dan N-

Gain), nilai signifikansi yang diperoleh secara konsisten menunjukkan angka 

<0,000 yang secara nyata lebih kecil dari taraf signifikansi yang telah 

ditetapkanِyaituِ0,05.ِOlehِkarenaِitu,ِhipotesisِnolِ(H₀)ِditolakِdanِhipotesisِ

alternatifِ (Hₐ)ِ diterima.ِ Halِ iniِ menunjukkanِ bahwaِ penggunaanِ mediaِ

pembelajaran Gimkit yang berbasis gamifikasi memberikan pengaruh positif 

dan signifikan terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran 

IPS di MTsN 7 Malang. 

 

Kelas N Mean Std. Deviation t df Sig. (2-tailed) 

Eksperimen (VIII J) 30 58,70% 23,164 4,724 58 0,000 

Kontrol (VIII I) 30 34,23% 16,378 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

A. Pengaruh Media Pembelajaran Gimkit Berbasis Gamifikasi Terhadap  

Motivasi Belajar Siswa Kelas VIII Pada Mata Pelajaran IPS di MTsN 7 

Malang  

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dipaparkan pada Bab IV, penelitian 

ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh positif yang signifikan dari 

penggunaan media pembelajaran Gimkit berbasis gamifikasi terhadap motivasi 

belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di MTsN 7 Malang. Hasil uji 

statistik melalui independent sample t-test menunjukkan bahwa nilai signifikansi 

< dari 0,05 sehingga hipotesis penelitian diterima. Hal ini menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi yang memanfaatkan unsur 

permainan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa secara nyata. Penelitian 

ini memperkuat pandangan bahwa media pembelajaran interaktif dapat 

memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna bagi peserta 

didik dibandingkan dengan menggunakan metode pembelajaran konvensional. 

Menurut Suryani & Agung, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi 

informasi mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar sehingga 

berdampak pada peningkatan motivasi belajar serta hasil belajar siswa. Temuan 

tersebut menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dalam pengajaran merupakan 

elemen krusial untuk membentuk proses belajar yang efektiv dan inovatif 69. 

 
69 NِSuryaniِandِLِAgung,ِ“StrategiِBelajarِMengajarِBerbasisِTeknologiِInformasi,”ِJurnalِPendidikanِ

2, no. 2 (2018). 



84 
 

 
 

Temuan ini selaras dengan kajian teori media pembelajaran yang telah 

diuraikan pada Bab II. Bruner mengemukakan bahwa terdapat tiga tingkatan 

motivasi belajar, yaitu pengalaman langsung (enaktif), pengalaman gambar 

(ikonik), dan pengalaman abstrak (simbolik), di mana tingkat keberhasilan belajar 

lebih efektif bila siswa berpartisipasi aktif dan langsung dalam proses 

pembelajaran70. Penerapan media Gimkit berbasis gamifikasi dalam kelas 

eksperimen mendorong siswa untuk terlibat pada level enaktif, yaitu menjawab 

pertanyaan secara real-time, mengumpulkan poin, serta mengambil keputusan 

strategis dalam setiap sesi permainan. Kondisi ini berbeda secara mendasar 

dengan kelas kontrol yang menerapkan metode ceramah konvensional, di mana 

siswa lebih banyak menerima informasi secara pasif pada level simbolik. 

Perbedaan tingkat keterlibatan inilah yang secara teoritis menjelaskan mengapa 

peningkatan motivasi belajar kelas eksperimen lebih besar dibandingkan kelas 

kontrol. 

Motivasi belajar timbul saat siswa merasa tertarik, tertantang, dan 

berpartisipasi secara aktif selama proses belajar. Dalam situasi pengajaran yang 

menggunakan gamifikasi, elemen games seperti pengumpulan nilai, persaingan, 

tantangan, dan penghargaan dapat meningkatkan rasa ingin tahu dan motivasi 

belajar siswa. Menurut penelitian Agustina menyatakan bahwa penggunaan media 

pembelajaran yang berbasis gamifikasi, khususnya melalui platform Gimkit, 

dapat memberikan dampak positif yang signifikan terhadap pencapaian belajar 

 
70 MulyatiِandِSupardi,ِ“PerananِMediaِPembelajaranِInteraktifِBerbasisِGamifikasiِ(Wordwall)ِUntukِ

Meningkatkan Hasil Belajar Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam.” 
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siswa 71. Selain itu, penggunaan media Gimkit yang berbasis gamifikasi juga 

menawarkan pengalaman belajar yang interaktif dan mengajak partisipasi. 

Keterlibatan tersebut menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis 

sehingga dapat meningkatkan fokus dan konsentrasi siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung 72. 

Selain itu, teori di Bab II menunjukkan bahwa media pembelajaran berperan 

sebagai alat untuk membangkitkan minat dan semangat belajar siswa, 

menjelaskan materi secara jelas, serta meningkatkan proses dan hasil belajar 

secara menyeluruh. Fungsi-fungsi ini terwujud secara lengkap melalui Gimkit 

dalam penelitian ini. MTsN 7 Malang yang sudah memiliki infrastruktur digital 

seperti proyektor LCD dan komputer, tetapi belum dimaksimalkan, kini dapat 

memanfaatkannya lewat media game interaktif seperti Gimkit. Ini sesuai dengan 

uraian Bab II bahwa media digital, khususnya game berbasis internet, efektif 

mendorong partisipasi aktif dan motivasi belajar siswa. 

Penerapan media pembelajaran berbasis gamifikasi seperti Gimkit 

menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan bagi siswa. 

Selama proses belajar, siswa tidak sekadar menerima informasi secara pasif, 

melainkan terlibat aktif dengan menjawab soal, mengumpul poin, dan 

berkompetisi secara positif dengan rekan sekelas. Situasi ini secara tidak langsung 

meningkatkan rasa ingin tahu, keterlibatan emosional, dan semangat mereka 

 
71 Agustina,ِRienovita,ِandِEmilzoli,ِ“PembelajaranِBerbasisِGamifikasi :ِPemanfaatanِPlatformِGimkit 

UntukِMeningkatkanِHasilِBelajarِSiswa.” 
72 HardeliskaِandِLandong,ِ“PenerapanِMediaِPembelajaranِGamifikasiِWordwallِTerhadapِHasilِ

Belajar Pada Tema Benda Hewan Dan Tanaman Kelas 1 SD Negeri 101911 Sidodadi Batu 8 Deli 

Serdang.” 
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dalam mengikuti proses pembelajaran73. Dengan demikian, penerapan gamifikasi 

dalam pembelajaran bisa mengubah suasana kelas yang sebelumnya kaku menjadi 

lebih dinamis dan partisipatif, sehingga memberikan dampak positif pada 

motivasi belajar siswa. Penelitian menunjukkan bahwa penggabungan elemen 

permainan seperti poin, tantangan, dan papan skor dapat meningkatkan 

keterlibatan serta minat siswa dalam proses belajar 74. 

Selain meningkatkan partisipasi siswa, pemanfaatan Gimkit juga mendukung 

siswa dalam memahami materi pelajaran dengan cara yang lebih efisien. Ini 

disebabkan oleh media pembelajaran yang berbasis permainan yang memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk belajar melalui pengalaman langsung dan 

interaksi intens dengan materi. Dalam proses belajar yang melibatkan Gimkit, 

siswa bisa mendapatkan umpan balik langsung setelah menjawab pertanyaan yang 

tersedia. Umpan balik yang cepat ini membantu siswa menyadari kesalahan yang 

dilakukan dan memperbaiki pemahaman mereka tentang materi yang dipelajari. 

Dengan adanya sistem seperti ini, proses pembelajaran menjadi lebih efisien 

karena siswa bisa belajar dari kesalahan langsung dan meningkatkan pemahaman 

konsep secara bertahap. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan 

media gamifikasi Gimkit terbukti mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara 

signifikan karena siswa menjadi lebih fokus, aktif, dan termotivasi dalam 

mengikuti pembelajaran 75. 

 
73 Abdul Bashith, “The Effect of Problem-Based Hybrid Learning ( PBHL ) Models on Spatial Thinking 
Ability and Geography Learning Outcomes,” IJET 15, no. 19 (2025): 83–94. 
74 Misbahuddin,ِSufyadi,ِandِRini,ِ“PemanfaatanِGimkitِSebagaiِSaranaِGamificationِUntukِ

Meningkatkan MinatِSiswaِDalamِPembelajaran.” 
75 LaurasyaِAzraniِetِal.,ِ“Pemanfataan Game Interaktif Gimkit Sebagai Media Evaluasi Untuk 

Meningkatkan Keterlibatan Dan Motivasi Belajar Siswa Pada Pembelajaran Matematika Di Sekolah 
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Di sisi lain, penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran juga membawa 

pengaruh baik bagi semangat belajar siswa. Semangat belajar adalah salah satu 

dari elemen krusial yang berpengaruh pada keberhasilan proses pembelajaran76. 

Ketika murid memiliki semangat tinggi, mereka biasanya lebih terlibat dalam 

aktivitas belajar, lebih antusias dalam menyelesaikan tugas, serta memiliki 

keinginan yang lebih kuat untuk memahami pelajaran yang diajarkan. Penerapan 

gamifikasi lewat Gimkit dapat meningkatkan motivasi belajar murid karena 

adanya elemen permainan yang menghasilkan pengalaman pembelajaran yang 

menyenangkan serta menantang. Menurut Amelia dkk bahwa penggunaan 

gamifikasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar siswa baik 

secara intrinsik maupun ekstrinsik karena siswa merasa lebih tertarik dan terlibat 

dalam kegiatan belajar 77. 

Temuan ini sejalan dengan studi yang dilakukan oleh Nur Hikmah dkk pada 

pembelajaran IPA SMP yang menggunakan desain quasi-experiment dengan dua 

kelas78, di mana kelas eksperimen yang menggunakan Gimkit mengalami 

peningkatan motivasi belajar dari 69% menjadi 85% yang termasuk kategori 

tinggi, sedangkan kelas kontrol hanya meningkat dari 64% menjadi 69% yang 

masih tergolong rendah. Hasil uji t sampel independen menunjukkan p-value 

 
DasarِUtilizationِofِGimkitِInteractiveِGamesِasِEvaluationِMediaِtoِIncreaseِStudentِInvolvement,”ِ

Jurnal Kolaboratif Sains 8, no. 12 (2025): 8290–8305, https://doi.org/10.56338/jks.v8i12.9641. 
76 Innayatul Magfirah, Fudla Afiyati, and Abdul Bashith, “Transformasi Evaluasi Pembelajaran PAI 
Berbasis Digital: Optimalisasi Media Quizizz Sebagai,” Jurnal Kajian Islam Dan Pendidikan 17, no. 1 
(2025): 435–44, https://doi.org/10.47435/al-qalam.v17i1.3949. 
77 NabilaِAmelia,ِRizkaِFadilah,ِandِWahidِMunawar,ِ“PeranِGamifikasiِDalamِMeningkatkanِMotivasi 

BelajarِSiswaِSMKNِ1ِJamblang,”ِJurnal Pendidikan Tambusai 9, no. 2014 (2025): 14390–95. 
78 NurِHikmahِetِal.,ِ“PenggunaanِGimkitِPadaِPembelajaranِIPAِSMPِTerhadapِMotivasiِBelajarِ

PesertaِDidik,”ِJurnal Pendidikan Sains Dan Teknologi Terapan 3, no. 1 (2026): 13–16. 
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0,000 (< 0,05), artinya ada perbedaan signifikan motivasi belajar antara kelas yang 

menggunakan Gimkit dan yang tidak. Temuan ini memperkuat hasil penelitian 

yang peneliti lakukan, bahwa Gimkit secara konsisten terbukti efektif 

meningkatkan motivasi belajar siswa di jenjang SMP 79. 

Peningkatan motivasi belajar dapat diuraikan melalui ciri khas metode 

gamifikasi yang mengintegrasikan elemen permainan ke dalam aktivitas edukasi 

secara inovatif. Saat siswa terjun dalam proses belajar yang kompetitif, 

menyenangkan, dan penuh tantangan, mereka secara alami menghasilkan 

dorongan intrinsik untuk berpartisipasi secara penuh semangat, yang pada 

gilirannya membuat mereka lebih konsentrasi, tertarik secara mendalam pada 

materi pelajaran, serta bersemangat tinggi dalam merespons setiap soal yang 

disajikan guru melalui platform Gimkit yang user-friendly. Dengan begitu, fitur-

fitur gamifikasi pada Gimkit memberikan dampak positif langsung dan signifikan 

terhadap lonjakan semangat belajar siswa, sebagaimana terbukti dalam dinamika 

kelas selama penelitian 80. Lebih lanjut, pemanfaatan Gimkit menghadirkan 

pengalaman pembelajaran yang jauh lebih interaktif dan dinamis dibandingkan 

pendekatan pengajaran konvensional yang sering kali monoton. Dalam sesi 

belajar berbasis Gimkit, siswa tidak lagi menjadi penerima pasif informasi dari 

guru, melainkan menjadi aktor utama yang berinteraksi secara real-time dengan 

konten pembelajaran melalui kuis digital berbentuk game yang menarik dan 

imersif. Interaksi ini merangsang pemikiran kritis siswa, melatih kemampuan 

 
79 Hikmah et al. 
80 AndiِCitraِPratiwi,ِFirdausِDaud,ِandِAِMushawwirِTaiyeb,ِ“PelatihanِPemanfaatanِGimkitِSebagaiِ

MediaِPembelajaranِBerbasisِGameِBagiِGuruِSekolahِMenengah,”ِJurnal Hasil-Hasil Pengabdian Dan 

Pemberdayaan Masyarakat 3, no. April (2024): 72–76. 
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pemecahan masalah secara praktis, serta memperdalam pemahaman konsep-

konsep IPS melalui pendekatan experiential learning yang efektif, sehingga proses 

penyerapan pengetahuan menjadi lebih optimal dan berkelanjutan 81 . 

Hasil penelitian ini juga didukung oleh penelitian Agustina dkk bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi melalui platform Gimkit 

dapat meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa secara signifikan. Dalam 

penelitian tersebut dijelaskan bahwa pembelajaran berbasis Gimkit mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar karena siswa merasa 

proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan tidak monoton. Selain itu, 

siswa juga memperoleh umpan balik secara langsung setelah menjawab 

pertanyaan sehingga mereka dapat mengetahui kesalahan dan memperbaiki 

pemahamannya terhadap materi yang dipelajari. Kondisi ini menjadikan proses 

pembelajaran lebih efektif dan membantu siswa memahami materi secara lebih 

optimal 82. Penggunaan media pembelajaran digital seperti Gimkit juga sejalan 

dengan perkembangan teknologi pendidikan di era digital saat ini. Integrasi 

teknologi dalam pembelajaran memberikan peluang bagi guru untuk menciptakan 

strategi pembelajaran yang lebih inovatif dan menarik bagi siswa. Media 

pembelajaran berbasis teknologi tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu 

penyampaian materi, tetapi juga sebagai sarana untuk meningkatkan interaksi, 

kolaborasi, serta motivasi belajar siswa83.  

 
81 kemalِBudiِMulyonoِEtِAl.,ِ“GamifikasiِDalamِPembelajaranِEkonomi :ِTreatmentِInovatifِUntukِ

MeningkatkanِMinat”ِJurnalِPendidikanِEkonomiِAkuntansiِ13,ِno.ِ1ِ(2025):ِ25–40. 
82 Agustina,ِRienovita,ِandِEmilzoli,ِ“PembelajaranِBerbasisِGamifikasi :ِPemanfaatanِPlatformِGimkitِ

Untuk MeningkatkanِHasilِBelajarِSiswa.” 
83 La Zubair et al., “Strategi Inovatif Dalam Pengembangan Evaluasi Pembelajaran Pendidikan Agama 
Islam Untuk Meningkatkan Kualitas Pendidikan,” Jurnal Pendidikan 5, no. 11 (2024): 1217–27. 
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Senada dengan hal tersebut, Mutmainnah dkk. dalam penelitiannya tentang 

pengaruh Gimkit terhadap motivasi belajar siswa kelas V pada materi Perubahan 

Bumi menyimpulkan bahwa media interaktif Gimkit berpengaruh positif terhadap 

motivasi belajar siswa. Uji Mann-Whitney U dalam penelitian tersebut 

menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,003 < 0,05, yang mengindikasikan 

adanya perbedaan signifikan motivasi belajar antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol setelah pemberian perlakuan84. Meskipun peningkatan N-Gain dalam 

penelitian tersebut masih tergolong rendah akibat keterbatasan teknis dan adaptasi 

siswa terhadap media, penelitian tersebut tetap menunjukkan bahwa Gimkit 

memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar dibandingkan pembelajaran 

konvensional, sebagaimana yang juga ditemukan dalam penelitian ini. 

Hasil tersebut didukung oleh studi lain yang membuktikan bahwa media 

gamifikasi seperti Gimkit efektif meningkatkan partisipasi dan semangat belajar 

siswa selama proses pengajaran. Penelitian Agustina dkk menunjukkan bahwa 

platform Gimkit dalam pembelajaran gamifikasi berhasil meningkatkan capaian 

belajar siswa serta membuat kegiatan belajar lebih menarik dan interaktif. Faktor 

penyebabnya adalah elemen game seperti akumulasi poin, kompetisi, dan 

tantangan yang memotivasi siswa untuk terlibat lebih aktif. Oleh karena itu, 

Gimkit tidak hanya memicu motivasi belajar tapi juga membantu siswa menguasai 

materi lebih baik daripada metode tradisional 85.  

 
84 Aina Mutmainnah, Regina LichteriaِPanjaitan,ِandِAtepِSujana,ِ“PenerapanِMediaِGimkitِUntukِ

MeningkatkanِMotivasiِBelajarِPesertaِDidikِPadaِMateriِBakteriِDiِSMA,”ِJurnal Ilmiah Pendidikan 

Dasar 10, no. September (2025). 
85 Agustina,ِRienovita,ِandِEmilzoli,ِ“PembelajaranِBerbasisِGamifikasi :ِPemanfaatanِPlatformِGimkitِ

UntukِMeningkatkanِHasilِBelajarِSiswa.” 
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Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Misbahuddin dkk melalui 

pendekatan systematic literature review juga menunjukkan bahwa penggunaan 

Gimkit sebagai media gamifikasi memiliki pengaruh positif terhadap minat dan 

motivasi belajar siswa. Hasil kajian tersebut menunjukkan bahwa elemen 

gamifikasi seperti pemberian poin, sistem peringkat, serta tantangan dalam 

permainan mampu meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif dalam proses 

pembelajaran. Kondisi ini membuat siswa lebih antusias dalam mengikuti 

kegiatan belajar serta mendorong terciptanya suasana pembelajaran yang lebih 

menyenangkan dan tidak monoton 86. 

Penelitian lain juga menunjukkan hasil yang sejalan. yaitu menurut Afkarina 

dan Yuliana menemukan bahwa penggunaan media Gimkit dalam pelajaran 

ekonomi dapat meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan. Hasil 

penelitian menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar siswa dari 51,95% 

menjadi 84,10% setelah penggunaan Gimkit dalam proses pembelajaran. Temuan 

ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis game 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses KBM. Karenanya, Gimkit bisa dijadikan pilihan 

media digital efektif untuk memotivasi dan meningkatkan prestasi belajar siswa 

87. Berdasarkan berbagai penelitian tersebut, bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis gamifikasi seperti Gimkit memiliki potensi besar dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Integrasi unsur permainan dalam 

 
86 Misbahuddin,ِSufyadi,ِandِRini,ِ“PemanfaatanِGimkitِSebagaiِSaranaِGamificationِUntukِ

MeningkatkanِMinatِSiswaِDalamِPembelajaran.” 
87 Izza Afkarina and YulianaِFH,ِ“InovasiِMediaِPembelajaranِInteraktifِGimkitِUntukِMeningkatkanِ

MotivasiِBelajarِSiswaِPadaِPembelajaranِEkonomi,”ِJurnal PETISI 06, no. 02 (2025): 135–42. 



92 
 

 
 

pembelajaran dapat menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, 

menyenangkan, serta mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran. Dengan demikian, penggunaan Gimkit sebagai alat pembelajaran 

digital mampu menjadi strategi inovatif dengan perkembangan teknologi 

pendidikan di era digital saat ini. 

Lebih lanjut, Zairozie dalam penelitiannya tentang pengaruh permainan 

Gimkit terhadap self-efficacy dan motivasi belajar siswa kelas 7 di SMP NU 

Bantaran menemukan bahwa 71,5% siswa termasuk dalam kategori motivasi 

belajar tinggi hingga sangat tinggi setelah menggunakan Gimkit. Penelitian 

tersebut mengungkapkan bahwa sistem mata uang virtual dalam Gimkit, di mana 

siswa memperoleh poin untuk setiap jawaban tepat yang bisa ditukar dengan 

power-up, menciptakan dimensi strategis yang mendorong siswa untuk lebih aktif 

dan termotivasi dalam proses pembelajaran88. Fitur tersebut membuat siswa tidak 

hanya berfokus pada menjawab soal dengan benar, tetapi juga merancang strategi 

terbaik untuk memperoleh poin sebanyak mungkin. Hal ini menjadikan proses 

pembelajaran terasa seperti permainan yang menantang sekaligus menyenangkan. 

Temuan ini relevan dengan penelitian yang peneliti lakukan, di mana motivasi 

belajar siswa pada kelas eksperimen meningkat secara signifikan setelah 

penerapan Gimkit berbasis gamifikasi. 

Temuan ini sejalan dengan studi yang mengindikasikan bahwa penerapan 

media pengajaran yang berbasis pada gamifikasi dapat meningkatkan semangat 

 
88 AtharِZaifِZairozie,ِ“PengaruhِPermainanِGimkitِTerhadapِSelf-Efficacy Dan Motivasi Belajar Siswa 

Kelasِ7ِDiِSmpِNuِBantaran:ِStudiِKuantitatifِDeskriptif,”ِ2025. 
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dan keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar. Gamifikasi dalam dunia pendidikan 

adalah pendekatan yang memadukan permainan seperti poin, ranking, tantangan, 

dan penghargaan ke dalam proses belajar untuk meningkatkan partisipasi dan 

ketertarikan siswa. Dengan adanya elemen kompetisi yang positif dan sistem 

penghargaan, siswa biasanya lebih termotivasi untuk menyelesaikan tugas belajar 

dengan baik. Dalam hal ini, Gimkit menjadi salah satu platform gamifikasi yang 

berhasil menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menarik 89. 

Nurazizah dkk juga menemukan hal serupa dalam penelitian mereka 

mengenai penggunaan Gimkit guna memotivasi semangat belajar siswa pada 

materi Bakteri di SMA. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa rata-rata 

nilai motivasi siswa naik dari kategori rendah (55%) menjadi kategori tinggi 

(79%) setelah penerapan Gimkit. Perubahan signifikan tertinggi mencapai 40% 

pada beberapa indikator motivasi, terutama pada aspek ketertarikan dan 

keterlibatan aktif selama pembelajaran90. Hal ini membuktikan bahwa gamifikasi 

melalui Gimkit tidak hanya mampu meningkatkan motivasi secara kuantitas, 

tetapi juga secara kualitas dengan mendorong keterlibatan emosional dan kognitif 

siswa secara lebih mendalam. 

Peningkatan motivasi belajar ini menunjukkan bahwa penggunaan media 

pengajaran yang mengintegrasikan gamifikasi dapat menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih mendalam bagi para siswa. Dalam kegiatan belajar 

 
89 PerbedayaanِMasyarakatِetِal.,ِ“GamifikasiِDalamِPendidikan :ِSolusiِPembelajaran Digital Yang 

EfektifِDanِMenyenangkan,”ِJurnalِPengabdianِDanِPerbedayaanِMasyarakatِ1ِ(2025):ِ72–81, 

https://doi.org/10.51574/matano. 
90 SylviaِNurazizahِetِal.,ِ“PenerapanِMediaِGimkitِUntukِMeningkatkanِMotivasiِBelajarِPesertaِDidikِ

PadaِMateriِBakteriِDiِSMA,”ِJurnal Kolaboratif Sains, 2025, 92–100. 
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menggunakan Gimkit, siswa tidak hanya sebagai penerima informasi, tetapi juga 

menjadi peserta aktif yang terlibat langsung dalam aktivitas pembelajaran. 

Dengan berbagai fitur permainan seperti sistem poin, peringkat, tantangan, dan 

umpan balik langsung terhadap jawaban, siswa termotivasi untuk terus berusaha 

dan meningkatkan pemahaman mereka tentang materi yang diajarkan. Situasi ini 

menjadikan proses belajar lebih interaktif serta mampu membangkitkan rasa ingin 

tahu dan antusiasme belajar siswa. Dengan demikian, berbagai temuan penelitian 

tersebut menunjukkan bahwa penggunaan Gimkit sebagai media pembelajaran 

berbasis gamifikasi memiliki peran penting dalam meningkatkan motivasi belajar 

siswa. Elemen permainan yang terdapat dalam Gimkit tidak hanya memberikan 

variasi dalam metode pembelajaran, tetapi juga mampu menciptakan suasana 

belajar yang lebih menyenangkan, kompetitif, dan interaktif. 

Azrani dkk melalui studi literatur sistematis mengenai pemanfaatan Gimkit 

sebagai media evaluasi dalam pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar juga 

menyimpulkan bahwa Gimkit terbukti efektif meningkatkan perhatian, motivasi, 

keterlibatan, serta hasil pembelajaran siswa melalui fitur poin, tantangan, variasi 

mode permainan, dan umpan balik langsung. Penelitian tersebut menegaskan 

bahwa elemen-elemen gamifikasi yang dimiliki Gimkit, seperti sistem poin, 

kompetisi, dan berbagai mode permainan, secara konsisten menciptakan 

lingkungan belajar yang menarik dan kompetitif, sehingga siswa yang 

sebelumnya pasif menjadi lebih bersemangat, aktif, dan fokus dalam mengikuti 
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pembelajaran91. Ini sesuai dengan hasil penelitian ini, di mana kelompok 

eksperimen yang menerima intervensi Gimkit mengalami lonjakan motivasi 

belajar yang jauh lebih besar dan signifikan daripada kelompok kontrol dengan 

metode pengajaran tradisional.  

Hasil penelitian ini juga memperkuat konsep gamifikasi dalam pembelajaran 

yang menekankan bahwa integrasi elemen permainan dalam proses belajar 

mampu meningkatkan keterlibatan emosional dan kognitif siswa. Ketika siswa 

terlibat secara aktif dalam aktivitas yang menantang dan menyenangkan, mereka 

akan lebih terdorong untuk memahami materi pelajaran secara mendalam. Dalam 

konteks penggunaan Gimkit, siswa tidak hanya menjawab soal secara pasif, tetapi 

juga terlibat dalam proses pengambilan keputusan strategis, seperti memilih 

power-up, mengelola poin, serta bersaing secara sehat dengan teman sekelasnya. 

Proses ini secara tidak langsung melatih keterampilan berpikir kritis dan 

meningkatkan motivasi belajar siswa karena mereka merasa memiliki kontrol 

terhadap proses belajar yang sedang berlangsung. Selain itu, penggunaan media 

pembelajaran berbasis game seperti Gimkit juga menghadirkan pengalaman 

belajar yang lebih interaktif daripada metode pengajaran konvensional. 

Pembelajaran konvensional yang didominasi oleh metode ceramah sering kali 

membuat siswa menjadi kurang aktif dan mudah merasa bosan. Sebaliknya, 

 
91 Azraniِetِal.,ِ“PemanfataanِGameِInteraktifِGimkitِSebagaiِMediaِEvaluasiِUntukِMeningkatkan 

Keterlibatan Dan Motivasi Belajar Siswa Pada Pembelajaran Matematika Di Sekolah Dasar Utilization of 

GimkitِInteractiveِGamesِasِEvaluationِMediaِtoِIncreaseِStudentِInvolvement.” 
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penggunaan platform digital interaktif memfasilitasi siswa terlibat langsung 

dalam aktivitas belajar 92. 

Temuan-temuan tersebut semakin memperkuat hasil penelitian ini bahwa 

penggunaan media pembelajaran Gimkit berbasis gamifikasi memiliki peran 

penting dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Integrasi teknologi digital 

dalam pembelajaran tidak hanya memberikan variasi metode pengajaran, tetapi 

juga menciptakan lingkungan belajar yang lebih adaptif terhadap karakteristik 

generasi digital saat ini. Siswa yang terbiasa dengan teknologi dan permainan 

digital cenderung lebih mudah tertarik pada pembelajaran yang menggunakan 

media interaktif dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa Gimkit dalam pengajaran bukan 

hanya alat penilaian, melainkan media pembelajaran yang efektif untuk 

meningkatkan semangat, partisipasi, dan pengalaman belajar siswa secara 

menyeluruh. 

Mekanisme Peningkatan Motivasi Belajar Melalui Media Gimkit Berbasis 

Gamifikasi Berdasarkan Indikator Hamzah B. Uno ialah Peningkatan motivasi 

belajar yang signifikan pada kelas eksperimen dapat dijelaskan secara lebih 

mendalam melalui keterkaitan antara fitur-fitur yang terdapat dalam media Gimkit 

berbasis gamifikasi dengan enam indikator semangat belajar menurut Hamzah B. 

Uno (2013), meliputi: (1) adanya hasrat dan keinginan untuk berhasil, (2) adanya 

dorongan dan kebutuhan dalam belajar, (3) adanya harapan dan cita-cita masa 

 
92 Nur Hikmah et al.,ِ“StudentsِLearningِMotivationِInِAqidahِAndِAkhlak :ِAnِExperimentalِStudyِOfِ

TheِSnowballِThrowingِModelِAssistedِByِGimkitِMedia,”ِJurnalِPendidikanِIslamِ6,ِNo.ِ1ِ(2026):ِ

78–88. 
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depan, (4) adanya penghargaan dalam belajar, (5) adanya kegiatan yang menarik 

dalam belajar, dan (6) adanya lingkungan belajar yang kondusif sehingga 

memungkinkan siswa dapat belajar dengan baik. Sebagaimana telah diuraikan 

pada Bab II, keenam indikator tersebut menjadi landasan dalam mengukur tingkat 

motivasi belajar siswa secara objektif melalui instrumen angket yang digunakan 

dalam penelitian ini. Berikut adalah uraian keterkaitan antara temuan penelitian 

dengan masing-masing indikator tersebut. 

Pertama, adanya hasrat dan keinginan untuk berhasil. Indikator ini terlihat 

dari semangat siswa kelas eksperimen dalam mengikuti setiap sesi pembelajaran 

menggunakan Gimkit. Berbeda dengan kelas kontrol yang cenderung pasif, siswa 

pada kelas eksperimen menunjukkan keinginan yang kuat untuk berhasil 

menjawab setiap pertanyaan yang disajikan dalam permainan kuis interaktif 

Gimkit. Sistem kompetisi dalam Gimkit, sebagaimana dijelaskan dalam kajian 

teori Bab II melalui elemen challenge (tantangan), memunculkan dorongan pada 

diri siswa untuk tidak mau kalah dari teman-temannya, sehingga hasrat untuk 

berhasil tumbuh secara alami selama proses pembelajaran berlangsung. Hal ini 

sejalan dengan temuan Nadhifah dkk dalam penelitiannya mengenai penerapan 

media berbasis permainan pada pembelajaran IPS di SMPN 24 Malang, yang 

menyimpulkan bahwa media permainan edukatif mampu memunculkan hasrat 

dan keinginan siswa untuk berhasil yang sebelumnya rendah, karena permainan 

memberikan stimulus berupa tantangan dan kompetisi yang tidak dapat diperoleh 

dari metode pembelajaran konvensional. Dalam penelitian ini, rata-rata posttest 

kelompok eksperimen mencapai 124,50 jauh lebih tinggi secara bermakna 
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daripada kelompok kontrol 108,50, yang mengindikasikan bahwa hasrat untuk 

berhasil pada kelas eksperimen jauh lebih tinggi akibat perlakuan media Gimkit 

berbasis gamifikasi93. 

Kedua, adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar. Media Gimkit 

berbasis gamifikasi menciptakan kondisi di mana siswa merasa memiliki 

kebutuhan internal untuk terus berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. 

Sistem poin dan game currency yang terdapat dalam Gimkit mendorong siswa 

untuk menjawab pertanyaan sebanyak mungkin dengan benar, karena setiap 

jawaban tepat menghasilkan poin yang bisa dipakai membeli fitur bantu di game 

tersebut. Dorongan ini bersumber dari motivasi intrinsik yang tumbuh secara 

alami akibat pengalaman belajar yang menyenangkan sekaligus menantang. 

Mekanisme ini berkaitan erat dengan elemen curiosity (rasa ingin tahu) dan 

interactivity (interaktivitas) dalam gamifikasi yang telah diuraikan pada Bab II, di 

mana kedua elemen tersebut mendorong siswa untuk terus terlibat aktif dan 

mempertahankan dorongan belajar sepanjang sesi pembelajaran. Sebagaimana 

dikemukakan oleh Hamzah B. Uno, dorongan dan kebutuhan dalam belajar yang 

tinggi akan mendorong siswa untuk lebih tekun dan gigih dalam mengikuti proses 

pembelajaran. Temuan dalam penelitian ini menunjukkan bahwa rata-rata N-Gain 

kelas eksperimen mencapai 58,70% yang termasuk kategori sedang, lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol sebesar 34,23%, yang mengindikasikan bahwa 

 
93 P.ِApreliaِNadhifah,ِS.ِWagistina,ِandِE.ِHartatiek,ِ“PenerapanِMediaِKatanoِUntukِMeningkatkanِ

Motivasi BelajarِSiswaِPadaِMataِPelajaranِIpsِDiِSmpnِ24ِMalang,”ِJurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 

10 (2025): 314–23. 
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dorongan belajar siswa pada kelas eksperimen lebih kuat secara signifikan akibat 

perlakuan media Gimkit berbasis gamifikasi. 

Ketiga, adanya harapan dan cita-cita masa depan. Penggunaan Gimkit dalam 

proses belajar IPS secara tidak langsung menumbuhkan harapan siswa untuk dapat 

mencapai hasil terbaik dalam setiap sesi permainan maupun dalam pembelajaran 

secara keseluruhan. Harapan untuk berhasil ini mendorong siswa untuk belajar 

lebih sungguh-sungguh dan bersiap untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan yang 

disajikan dalam Gimkit dengan benar. Elemen story (cerita) dan character 

(karakter) dalam gamifikasi yang telah dijelaskan pada Bab II turut berperan 

dalam membangun orientasi tujuan siswa, karena permainan yang memiliki narasi 

dan peran tertentu mendorong siswa untuk menetapkan target capaian dalam 

setiap sesi pembelajaran. Nurazizah dkk dalam penelitiannya menemukan bahwa 

setelah menggunakan media Gimkit, persentase siswa yang menyatakan percaya 

dan memahami materi dapat mendukung pencapaian sasaran pendidikan ke depan 

meningkat sangat signifikan dari 43% menjadi 83%, yang menunjukkan bahwa 

penggunaan Gimkit turut menumbuhkan harapan dan orientasi tujuan jangka 

panjang pada diri siswa94. Kondisi serupa juga terjadi pada siswa kelas eksperimen 

dalam penelitian ini, di mana pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

bermakna melalui Gimkit mendorong tumbuhnya harapan dan motivasi belajar 

yang berkelanjutan. 

 
94 Nurazizahِetِal.,ِ“PenerapanِMediaِGimkitِUntukِMeningkatkanِMotivasiِBelajarِPesertaِDidikِPadaِ

MateriِBakteriِDiِSMA.” 
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Keempat, adanya penghargaan dalam belajar. Gimkit memberikan 

penghargaan berupa poin, peringkat dalam leaderboard, dan berbagai reward 

virtual kepada siswa yang sukses menjawab soal secara tepat. Mekanisme 

penghargaan ini sangat penting dalam membangun rasa percaya diri dan semangat 

belajar siswa, karena setiap usaha yang dilakukan mendapatkan respons langsung 

berupa apresiasi dari sistem permainan. Hal ini sejalan dengan elemen feedback 

(umpan balik) dalam teori gamifikasi yang telah diuraikan pada Bab II, di mana 

umpan balik yang diberikan selama proses permainan memungkinkan siswa 

mengetahui kemajuan dan hasil dari setiap aksi yang dilakukan sehingga 

mendorong mereka untuk terus berusaha lebih baik. Ketika siswa berhasil 

mendapatkan skor tinggi atau masuk dalam papan peringkat, mereka merasakan 

kepuasan dan pengakuan atas kerja keras yang telah dilakukan, sehingga semangat 

untuk terus belajar semakin meningkat. Zairozie dalam penelitiannya menemukan 

bahwa mayoritas siswa memiliki tingkat self-efficacy tinggi sampai sangat tinggi 

setelah menggunakan Gimkit, yang menunjukkan bahwa sistem penghargaan 

dalam Gimkit berhasil membangun kepercayaan diri siswa95. Nadhifah dkk juga 

menegaskan bahwa penghargaan dalam bentuk skor tertinggi dan apresiasi yang 

diberikan selama proses permainan terbukti menjadi penguat motivasi yang 

efektif bagi siswa dalam pembelajaran IPS96. 

Kelima, terdapat aktivitas menarik dalam proses belajar. Indikator ini 

merupakan yang paling langsung terlihat dampaknya dalam penelitian ini. Gimkit 

 
95 Zairozie,ِ“PengaruhِPermainanِGimkitِTerhadapِSelf-Efficacy Dan Motivasi Belajar Siswa Kelas 7 Di 

SmpِNuِBantaran:ِStudiِKuantitatifِDeskriptif.” 
96 Nadhifah,ِWagistina,ِandِHartatiek,ِ“PenerapanِMediaِKatanoِUntukِMeningkatkanِMotivasiِBelajarِ

SiswaِPadaِMataِPelajaranِIpsِDiِSmpnِ24ِMalang.” 
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menyajikan kegiatan pembelajaran dalam bentuk permainan kuis interaktif 

dengan berbagai mode permainan yang dinamis dan menarik, sehingga siswa 

tidak merasa bosan meskipun harus mempelajari materi IPS yang cukup padat. 

Sebagaimana dijelaskan dalam Bab II, salah satu peran pokok media pembelajaran 

adalah sebagai sarana permainan yang dapat meningkatkan minat dan gairah 

belajar siswa. Fungsi tersebut terpenuhi secara optimal melalui penerapan Gimkit, 

yang menghadirkan variasi tantangan, sistem poin, kompetisi sehat, dan umpan 

balik langsung sehingga setiap sesi pembelajaran terasa lebih segar dan 

menantang. Berbeda dengan metode konvensional yang cenderung monoton dan 

berpusat pada guru, Gimkit menjadikan siswa sebagai subjek aktif dalam proses 

pembelajaran. Azrani dkk dalam studi literaturnya menyimpulkan bahwa fitur 

poin, tantangan, variasi mode permainan, dan umpan balik langsung dalam Gimkit 

secara konsisten menciptakan kegiatan belajar yang menarik dan mampu 

mengubah siswa yang sebelumnya pasif menjadi lebih aktif dan antusias97. 

Nurazizah dkk juga menemukan bahwa indikator ketertarikan siswa terhadap 

kegiatan pembelajaran meningkat hingga 40% setelah penerapan Gimkit, yang 

merupakan peningkatan tertinggi di antara semua indikator motivasi yang diukur 

dalam penelitian tersebut98. 

Keenam, adanya lingkungan belajar yang kondusif sehingga memungkinkan 

siswa dapat belajar dengan baik.  Media Gimkit gamifikasi sangat berperan dalam 

 
97 Azraniِetِal.,ِ“PemanfataanِGameِInteraktifِGimkitِSebagaiِMediaِEvaluasiِUntuk Meningkatkan 

Keterlibatan Dan Motivasi Belajar Siswa Pada Pembelajaran Matematika Di Sekolah Dasar Utilization of 

GimkitِInteractiveِGamesِasِEvaluationِMediaِtoِIncreaseِStudentِInvolvement.” 
98 Nurazizah et al., “PenerapanِMediaِGimkitِUntukِMeningkatkanِMotivasiِBelajarِPesertaِDidikِPadaِ

MateriِBakteriِDiِSMA.” 
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membentuk lingkungan belajar yang kondusif, interaktif, dan menyenangkan di 

dalam kelas. Suasana kompetisi yang sehat antar siswa menciptakan dinamika 

kelas yang positif, di mana siswa saling mendorong satu sama lain untuk 

memberikan jawaban terbaik. Hal ini berkaitan langsung dengan elemen 

interactivity (interaktivitas) dalam gamifikasi yang telah diuraikan pada Bab II, di 

mana interaktivitas merupakan faktor penting yang dapat meningkatkan 

pengalaman peserta melalui keterlibatan aktif. Lingkungan belajar yang kondusif 

ini menjadi faktor pendukung utama bagi tumbuhnya motivasi belajar siswa 

secara berkelanjutan. Nadhifah dkk dalam penelitiannya menegaskan bahwa 

lingkungan belajar yang mendukung merupakan salah satu indikator motivasi 

belajar yang paling berpengaruh, dan media berbasis permainan terbukti efektif 

dalam menciptakan lingkungan tersebut karena mampu mengubah suasana kelas 

yang pasif dan monoton menjadi aktif dan bersemangat99. Dalam penelitian ini, 

penerapan Gimkit di MTsN 7 Malang yang telah memiliki fasilitas digital 

memadai berhasil mengoptimalkan lingkungan belajar yang sebelumnya belum 

dimanfaatkan secara maksimal, sehingga tercipta suasana pembelajaran IPS yang 

kondusif dan mendukung peningkatan motivasi belajar siswa secara menyeluruh. 

Dari enam indikator tersebut, media Gimkit gamifikasi secara menyeluruh 

memenuhi semua indikator motivasi belajar Hamzah B. Uno. Berbeda dengan 

kelompok kontrol yang menerapkan ceramah searah konvensional, kelompok 

eksperimen mendapatkan pengalaman belajar yang kaya akan stimulasi, 

 
99 Nadhifah,ِWagistina,ِandِHartatiek,ِ“PenerapanِMediaِKatanoِUntukِMeningkatkanِMotivasiِBelajarِ

SiswaِPadaِMataِPelajaranِIpsِDiِSmpnِ24ِMalang.” 
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penghargaan, kompetisi sehat, dan kegiatan yang menarik, sehingga seluruh 

dimensi motivasi belajar siswa dapat tumbuh secara optimal. Sebagaimana 

dikemukakan oleh Hamzah B. Uno, ketika seluruh indikator motivasi belajar 

terpenuhi, siswa akan menunjukkan perubahan perilaku belajar yang lebih positif, 

yang pada akhirnya tercermin dalam peningkatan motivasi belajar dan capaian 

belajar secara keseluruhan. Hal ini diperkuat oleh temuan Olpado dan Heryani 

yang membuktikan bahwa motivasi belajar memberikan kontribusi sebesar 

51,84% terhadap kemampuan akademik peserta didik100. Temuan tersebut 

mengindikasikan bahwa semakin tinggi motivasi belajar siswa, maka semakin 

besar pula peluang mereka untuk mencapai hasil belajar yang optimal. Dengan 

demikian, peningkatan motivasi belajar yang signifikan pada kelas eksperimen 

melalui penerapan media Gimkit berbasis gamifikasi dalam penelitian ini tidak 

hanya berdampak pada aspek afektif siswa semata, tetapi juga berpotensi 

memberikan dampak positif yang berkelanjutan terhadap capaian akademik. 

 

 

 

 

 

 
100 SubaruِUtamaِOlpadoِetِal.,ِ“KorelasiِAntaraِMotivasiِBelajarِDenganِKemampuanِPemecahanِ

Masalah Matematik Peserta DidikِMenggunakanِModelِProblemِBasedِLearningِ(ِPBLِ),”ِJurnal 

Penelitian Pendidikan Dan Pengajaran Matematika 3, no. 1 (2017): 63–70. 



 

104 
 

BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

       Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang telah dilakukan 

mengenai pengaruh media pembelajaran Gimkit berbasis gamifikasi 

terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di MTsN 

7 Malang : 

         Terdapat pengaruh positif yang signifikan dari penggunaan media 

pembelajaran Gimkit berbasis gamifikasi terhadap motivasi belajar siswa 

kelas VIII pada mata pelajaran IPS di MTsN 7 Malang. Hal ini dibuktikan 

dari hasil uji Independent Sample t-test yang menunjukkan nilai t = 4,724 

dengan signifikansi 0,000 < 0,05 pada data N-Gain, serta t = 5,271 dengan 

signifikansi 0,000 < 0,05 pada data posttest. Rata-rata N-Gain kelas 

eksperimen (VIII J) mencapai 58,70% yang termasuk kategori sedang, lebih 

tinggi dibandingkan rata-rata N-Gain kelas kontrol (VIII I) sebesar 34,23%. 

Rata-rata posttest kelas eksperimen (124,50) juga lebih tinggi dibandingkan 

kelas kontrol (108,50) dengan selisih sebesar 16,00 poin. Dengan demikian, 

hipotesisِalternatifِ(Hₐ)ِditerimaِdanِhipotesisِnolِ(H₀)ِditolak,ِyangِberartiِ

penggunaan media Gimkit berbasis gamifikasi terbukti secara empiris 

mampu meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan 

dibandingkan pembelajaran konvensional. 
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B. Saran  

Berdasarkan temuan penelitian, peneliti menyampaikan beberapa 

rekomendasi sebagai berikut: 

1. Guru Mata Pelajaran IPS 

       Guru dianjurkan menggunakan media Gimkit gamifikasi sebagai 

pilihan inovatif dalam mengajar IPS, terutama untuk materi yang 

memerlukan pengulangan konsep agar pemahaman lebih 

mendalam.Penerapan media ini sebaiknya dilakukan secara terencana dan 

disesuaikan dengan tujuan pembelajaran agar unsur permainan yang 

terdapat dalam Gimkit dapat berfungsi secara optimal sebagai sarana 

edukatif, bukan sekadar hiburan semata. Guru juga disarankan untuk 

memastikan kesiapan jaringan internet dan perangkat pendukung sebelum 

pembelajaran berlangsung agar proses belajar berjalan lancar dan tidak 

terganggu kendala teknis. 

2. Bagi Pihak Madrasah 

        Pihak madrasah diharapkan dapat mendukung penerapan media 

pembelajaran berbasis teknologi dan gamifikasi secara lebih konsisten 

dengan menyediakan infrastruktur digital yang memadai serta 

memfasilitasi pelatihan bagi guru-guru terkait pemanfaatan platform 

pembelajaran interaktif seperti Gimkit. Hasil penelitian ini dapat dijadikan 

dasar pertimbangan dalam menyusun kebijakan inovasi pembelajaran 

digital di lingkungan madrasah, sehingga potensi fasilitas yang telah 
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tersedia dapat dimanfaatkan secara maksimal demi peningkatan kualitas 

proses dan hasil belajar siswa secara berkelanjutan. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

       Peneliti selanjutnya yang berminat mengkaji topik serupa disarankan 

untuk memperluas cakupan penelitian, misalnya dengan menambah 

variabel terikat lain seperti hasil belajar kognitif atau keaktifan belajar 

siswa, memperbesar jumlah sampel, atau menerapkan media Gimkit pada 

jenjang dan mata pelajaran yang berbeda. Tak hanya itu, peneliti 

berikutnya bisa menggabungkan metode kuantitatif dan kualitatif untuk 

memperoleh gambaran yang lebih mendalam mengenai pengalaman 

belajar siswa selama menggunakan media berbasis gamifikasi, sehingga 

hasil penelitian dapat memberikan kontribusi yang lebih komprehensif 

bagi pengembangan ilmu pendidikan. 
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Lampiran 1 Surat Izin Survey dan Izin Penelitian MTsN 7 Malang 
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Lampiran 2 Surat telah selesai Penelitian 
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Lampiran 3 Surat Permohonan Validator (Ahli Instrumen) dan Validasi Angket 
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Lampiran 4  Hasil Angket Uji Coba Motivasi Belajar Teori Hamzah B Uno (Uji 

Validitas dan Realibilitas) 

 

 

 

Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Q11 Q12 Q13 Q14 Q15 Q16 Q17 Q18 Q19 Q20 Q21 Q22 Q23 Q24 Q25 Q26 Q27 Q28 Q29 Q30 TOTAL

R1 3 4 5 4 4 4 3 4 4 4 3 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 3 3 5 4 5 4 4 4 120

R2 3 2 3 2 1 3 3 1 4 2 3 4 4 2 3 3 2 3 3 1 3 3 2 2 3 2 3 2 2 2 76

R3 2 3 3 4 3 4 4 4 3 1 2 3 3 4 4 2 2 4 3 1 4 5 3 1 3 4 3 3 3 2 90

R4 3 5 3 4 4 5 3 3 3 3 2 4 3 3 4 4 2 2 4 1 3 4 2 4 2 3 4 3 3 3 96

R5 1 2 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 2 4 1 2 3 3 3 2 4 2 2 3 3 2 3 76

R6 2 3 3 4 4 1 3 2 4 2 2 3 4 3 4 2 3 3 2 2 2 3 2 2 4 2 3 4 3 4 85

R7 2 2 5 4 2 2 3 4 2 2 3 3 3 2 5 2 2 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 91

R8 3 1 3 3 2 3 2 1 1 2 1 3 3 2 1 1 1 2 3 3 1 3 1 3 1 1 3 1 3 1 59

R9 5 4 3 5 5 4 4 3 2 2 3 4 5 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 3 4 5 4 4 2 111

R10 3 3 3 4 4 5 4 2 4 2 3 2 4 4 4 3 4 3 3 5 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4 105

R11 3 4 2 3 2 3 3 2 2 2 3 3 3 2 3 2 2 3 2 3 3 3 2 1 2 3 3 2 2 4 77

R12 3 3 3 3 3 2 5 3 1 1 2 2 4 4 3 3 5 2 2 4 4 4 3 1 3 4 2 3 4 4 90

R13 4 4 4 3 5 5 3 3 2 4 2 4 3 4 3 4 3 3 5 3 3 4 4 5 3 4 5 4 4 3 110

R14 2 4 2 4 1 2 3 3 3 3 2 4 3 4 3 2 3 2 3 4 2 4 2 2 3 3 2 2 3 3 83

R15 2 4 3 2 3 1 2 3 3 2 2 3 3 4 4 1 3 2 4 2 3 3 3 4 2 3 3 3 4 2 83

R16 1 2 1 1 3 4 2 3 2 1 2 2 1 2 4 2 4 3 2 2 3 2 2 3 2 2 2 2 3 2 67

R17 3 4 5 4 3 2 4 3 4 5 3 3 5 4 4 4 5 4 3 3 4 4 3 3 4 4 5 2 3 2 109

R18 4 4 3 2 3 4 3 2 2 2 3 4 3 4 3 2 3 2 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 92

R19 3 3 5 2 2 5 3 3 2 2 4 3 4 4 4 2 4 2 4 4 4 4 3 4 2 3 3 3 2 3 96

R20 2 1 2 3 1 2 3 2 3 2 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 2 3 3 2 1 3 1 3 3 1 65

R21 5 5 4 4 3 3 4 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 4 3 5 4 4 4 5 4 5 130

R22 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 3 4 4 4 1 4 3 4 4 4 3 2 2 3 3 4 3 3 5 101

R23 3 3 4 3 2 2 4 1 4 2 2 3 2 5 3 3 2 3 2 3 2 4 3 4 2 2 3 2 2 4 84

R24 4 4 5 4 5 4 5 5 3 3 2 4 3 4 5 4 4 3 5 3 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 124

R25 3 3 2 2 2 3 4 4 2 3 3 1 3 4 3 2 3 5 2 3 4 3 3 1 2 3 3 3 3 2 84

R26 2 2 2 2 2 3 3 2 3 2 2 1 3 2 4 2 1 2 1 2 2 1 3 1 2 2 2 3 2 1 62

R27 2 3 3 3 3 3 4 2 4 1 1 3 3 4 4 1 4 3 3 2 3 3 2 3 3 3 4 2 4 2 85

R28 2 3 1 1 2 2 1 2 1 2 2 2 1 2 2 1 2 2 1 1 1 3 1 4 1 1 1 1 1 1 48

R29 3 5 3 4 2 4 4 3 5 4 3 4 4 5 5 4 3 4 5 2 5 5 3 4 3 4 4 2 3 4 113

R30 3 3 4 2 3 3 3 3 2 2 2 3 1 1 3 2 3 3 2 4 1 3 3 2 3 3 5 3 5 3 83
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Lampiran 5 Hasil Uji Validitas dan Realibilitas Angket 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

,949 30 
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Lampiran 6  Lembar angket siswa 
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Lampiran 7  Modul Ajar kurikulum merdeka Kelas Eksperimen 
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Lampiran 8 Modul Ajar kurikulum merdeka Kelas Kontrol 
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Lampiran 9  Hasil Angket Motivasi Belajar (Pretest dan Postest Kelas Kontrol dan 

Eksperimen. 

Pretest Kelas Kontrol 

 

Pretest Kelas Eksperimen 

 

Postest Kelas Kontrol dan Eksperimen 

Postest Kelas Kontrol 

 

Responden Waktu Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Q11 Q12 Q13 Q14 Q15 Q16 Q17 Q18 Q19 Q20 Q21 Q22 Q23 Q24 Q25 Q26 Q27 Q28 Q29 Q30 Total

1 Pre 3 4 2 3 3 3 2 4 3 2 3 3 2 2 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3 4 96

2 Pre 3 3 3 3 3 2 2 2 2 4 3 2 3 4 4 2 3 3 3 2 3 3 4 3 3 4 2 3 2 4 87

3 Pre 3 2 3 3 2 2 1 3 3 3 3 3 2 3 3 3 5 3 3 2 3 2 3 3 2 2 2 3 3 2 80

4 Pre 3 3 2 4 3 3 2 3 4 2 4 3 3 4 3 3 1 2 4 1 2 3 2 3 3 2 1 4 3 3 83

5 Pre 1 4 3 3 1 3 2 1 3 4 2 4 5 3 2 3 4 3 2 1 3 3 4 4 2 3 3 3 4 2 85

6 Pre 3 2 2 3 2 3 4 1 3 2 1 4 3 3 3 4 3 2 3 3 3 4 4 1 3 3 3 3 2 3 83

7 Pre 3 2 5 2 3 1 3 4 4 3 4 2 3 3 2 1 1 1 2 4 2 2 3 4 3 5 2 2 3 3 82

8 Pre 5 3 3 3 3 3 2 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 2 3 3 91

9 Pre 3 3 3 2 4 3 4 5 2 4 4 4 3 4 2 3 2 3 5 4 2 4 2 3 3 3 3 4 4 2 97

10 Pre 4 1 2 3 2 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 4 2 4 3 3 3 3 4 4 3 3 2 2 4 89

11 Pre 1 3 4 3 3 4 2 4 4 4 1 2 4 2 4 4 4 2 3 4 3 2 3 4 3 3 2 3 3 3 91

12 Pre 3 3 3 1 3 3 3 2 3 4 5 3 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 4 4 3 4 3 4 91

13 Pre 1 2 2 2 4 3 4 3 3 3 2 2 3 2 3 3 4 2 3 2 1 3 2 4 5 5 1 3 4 2 83

14 Pre 2 5 5 1 4 3 3 3 3 2 2 2 2 4 2 4 3 1 4 1 2 3 3 3 2 4 1 3 5 5 87

15 Pre 3 3 2 2 4 3 2 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 84

16 Pre 3 1 3 3 4 3 2 3 3 3 2 4 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 3 3 5 3 2 3 2 5 87

17 Pre 3 3 2 2 3 3 4 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 1 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 82

18 Pre 3 2 3 3 2 1 2 2 2 2 3 5 4 3 1 3 5 1 3 2 3 2 3 2 3 2 3 3 4 2 79

19 Pre 4 3 3 3 3 3 4 1 4 3 3 2 2 3 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 4 2 3 3 3 3 87

20 Pre 1 3 4 3 3 4 2 4 2 3 3 3 2 2 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 91

21 Pre 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 5 3 2 2 3 3 2 3 2 3 3 3 87

22 Pre 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 1 3 90

23 Pre 3 3 3 4 3 1 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 84

24 Pre 3 3 2 2 3 5 1 3 4 5 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 2 2 1 2 3 2 83

25 Pre 2 4 5 2 3 1 3 2 3 3 2 4 2 4 2 4 5 2 4 3 2 1 2 4 3 1 2 1 4 5 85

26 Pre 2 2 4 4 2 2 4 3 4 2 1 4 3 3 1 5 3 2 3 2 3 4 1 4 3 3 1 4 1 4 84

27 Pre 3 2 3 3 4 3 3 2 4 3 3 3 2 3 3 3 3 3 5 3 3 1 3 3 3 3 3 2 3 3 88

28 Pre 3 2 3 3 3 2 2 1 3 2 1 1 2 3 4 4 3 2 3 2 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 81

29 Pre 3 3 3 3 3 3 5 3 3 4 3 3 1 3 3 4 4 3 3 3 3 2 4 2 3 3 3 3 3 3 92

30 Pre 2 3 3 3 2 4 2 2 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 2 4 3 2 2 3 3 2 4 2 3 2 84

Responden Waktu Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Q11 Q12 Q13 Q14 Q15 Q16 Q17 Q18 Q19 Q20 Q21 Q22 Q23 Q24 Q25 Q26 Q27 Q28 Q29 Q30 Total

1 Pre 3 3 1 3 2 1 2 4 4 2 2 1 3 2 3 2 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 4 3 79

2 Pre 2 3 1 5 1 3 1 3 3 4 3 3 3 3 2 4 3 1 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 82

3 Pre 2 3 4 4 2 2 5 2 2 2 5 4 3 2 4 1 4 2 1 2 4 1 3 3 5 3 3 1 3 2 84

4 Pre 3 3 3 3 2 2 3 5 3 4 1 3 5 4 2 1 3 3 3 2 4 3 3 2 3 3 2 3 1 4 86

5 Pre 4 2 3 3 2 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 3 3 2 3 2 2 3 1 3 3 3 3 3 3 2 80

6 Pre 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 93

7 Pre 4 3 2 3 2 3 3 2 3 3 2 4 2 3 3 3 2 4 4 3 3 5 2 2 3 2 2 4 3 3 87

8 Pre 3 3 2 3 3 4 1 3 3 3 2 3 3 3 3 2 4 3 3 3 2 3 3 3 4 3 3 2 3 3 86

9 Pre 2 3 3 3 2 4 3 3 4 3 2 2 3 2 1 2 3 3 2 2 3 3 4 2 1 3 2 3 3 3 79

10 Pre 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 3 3 3 3 3 5 3 3 4 3 2 3 2 3 3 3 94

11 Pre 4 2 4 3 2 3 2 3 4 3 3 3 1 4 2 3 4 2 5 4 3 3 4 2 2 5 5 3 2 1 91

12 Pre 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 2 3 3 3 3 94

13 Pre 3 2 4 3 3 2 3 3 3 3 2 2 4 3 5 4 4 4 3 2 2 1 1 4 3 3 2 1 2 5 86

14 Pre 3 3 3 3 3 4 2 3 3 3 2 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 4 3 2 3 1 2 3 3 3 90

15 Pre 3 4 3 3 3 3 2 3 3 1 2 2 2 2 3 3 3 3 3 4 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 83

16 Pre 1 3 1 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 2 2 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 83

17 Pre 3 4 2 4 3 5 3 3 3 2 2 3 3 4 1 3 4 4 3 4 3 2 4 3 4 2 4 3 3 3 94

18 Pre 3 3 3 3 2 2 3 2 2 2 3 3 5 3 4 3 3 3 1 3 1 3 3 2 3 4 4 3 3 2 84

19 Pre 4 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 2 5 3 3 5 3 3 88

20 Pre 2 3 3 2 3 4 1 3 3 5 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 4 3 2 3 3 3 3 1 3 2 91

21 Pre 2 3 1 4 4 3 2 3 2 5 3 3 3 4 3 3 1 5 3 3 4 3 3 5 1 2 3 2 3 3 89

22 Pre 2 3 3 2 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 3 4 4 2 3 2 3 2 3 2 4 3 3 3 87

23 Pre 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 90

24 Pre 3 3 2 3 4 3 3 3 2 3 5 2 2 2 2 2 3 3 2 3 3 3 2 5 1 3 4 3 2 2 83

25 Pre 3 3 3 3 4 4 2 3 3 4 2 4 1 1 3 3 4 3 2 3 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 88

26 Pre 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 2 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 90

27 Pre 3 4 3 3 4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 2 3 4 3 4 3 4 3 4 100

28 Pre 2 3 2 2 3 5 5 5 5 5 2 1 2 4 2 5 2 3 2 1 5 4 3 4 1 4 3 3 3 5 96

29 Pre 1 2 2 2 4 2 2 3 3 3 5 3 3 5 5 3 3 4 2 2 4 3 2 3 4 5 2 5 1 4 92

30 Pre 3 4 4 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 89

Responden Waktu Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Q11 Q12 Q13 Q14 Q15 Q16 Q17 Q18 Q19 Q20 Q21 Q22 Q23 Q24 Q25 Q26 Q27 Q28 Q29 Q30 Total

1 Post 4 4 4 3 4 4 4 3 2 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 5 3 3 4 4 5 4 4 111

2 Post 3 3 3 4 2 3 3 5 4 3 4 4 3 4 2 4 4 2 3 3 3 5 3 3 3 2 5 2 5 3 100

3 Post 4 4 4 3 4 3 3 4 4 3 5 4 4 3 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 110

4 Post 4 3 3 4 5 4 4 5 4 3 4 5 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 5 3 4 4 118

5 Post 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 3 3 4 2 3 5 2 4 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 101

6 Post 5 2 4 4 3 3 4 3 3 3 5 4 4 3 4 3 4 4 3 5 5 3 3 4 4 3 3 3 3 2 106

7 Post 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 3 3 5 4 3 3 3 4 104

8 Post 5 3 5 4 4 5 4 4 5 5 4 5 3 4 5 5 5 3 5 5 5 4 4 4 3 3 5 5 5 5 131

9 Post 5 2 3 1 5 5 3 2 5 1 4 3 1 2 3 4 2 5 4 1 5 5 3 3 5 4 4 3 5 2 100

10 Post 4 2 2 5 2 4 4 4 3 4 3 4 2 3 3 4 2 3 4 3 5 2 4 2 4 2 5 3 3 3 98

11 Post 3 4 3 3 4 2 3 3 3 5 3 3 3 3 4 3 3 2 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 97

12 Post 5 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 5 4 4 3 5 4 4 4 4 4 5 4 3 4 3 4 4 4 2 116

13 Post 4 3 4 3 3 1 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 2 3 3 3 99

14 Post 4 5 3 4 3 3 3 4 4 5 3 3 3 3 4 2 2 3 3 4 2 5 3 5 4 2 5 3 1 3 101

15 Post 3 4 3 4 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 3 4 4 4 3 3 4 5 5 4 3 4 3 4 5 110

16 Post 5 5 4 2 4 5 5 4 4 3 5 4 2 4 5 5 1 3 4 5 4 5 5 4 5 3 4 2 4 2 117

17 Post 4 3 3 3 4 2 3 3 4 3 3 4 4 3 1 2 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 3 5 97

18 Post 4 5 3 4 5 2 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 4 5 3 5 3 5 2 4 4 4 4 4 5 5 123

19 Post 4 4 4 4 4 4 5 3 4 4 3 5 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 120

20 Post 3 2 3 2 3 3 2 4 4 5 3 4 5 5 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 4 3 5 3 3 2 103

21 Post 4 4 4 3 4 4 2 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 5 107

22 Post 5 4 4 4 3 5 5 4 5 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 5 3 4 4 116

23 Post 4 4 5 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 5 4 4 4 3 4 2 4 4 3 5 4 116

24 Post 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 2 4 3 4 5 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 110

25 Post 2 3 4 3 4 4 4 4 4 4 5 2 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 2 110

26 Post 3 5 3 4 4 2 4 4 5 4 4 4 4 3 4 4 4 3 2 5 3 3 4 3 5 4 2 4 3 3 109

27 Post 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 5 4 5 3 4 4 3 5 4 4 4 4 3 5 4 4 4 117

28 Post 4 4 3 4 4 5 5 4 4 3 4 3 4 4 3 4 1 4 4 3 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 115

29 Post 3 3 3 3 2 4 2 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 4 4 3 3 3 90

30 Post 4 3 3 4 4 3 4 4 4 3 3 2 4 3 4 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 103
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Postest Kelas Eksperimen 

 

Lampiran 10 Hasil Olah Data SPSS 

Uji Analisis Deskriptif Data 

Case Processing Summary 

 

kelas 

Cases 

 
Valid Missing Total 

 
N Percent N Percent N Percent 

pretest eksperimen 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0% 

kontrol 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0% 

postest eksperimen 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0% 

kontrol 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0% 

ngain eksperimen 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0% 

kontrol 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0% 

 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

pretest 60 79,00 100,00 87,1833 4,84852 

postest 60 90,00 150,00 116,5000 14,17625 

ngain 60 -3,45 100,00 46,4681 23,40540 

Valid N (listwise) 60     

 

Descriptives 

 kelas Statistic Std. Error 

pretest eksperimen Mean 87.9333 .94191 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 86.0069  

Upper Bound 89.8598  

5% Trimmed Mean 87.8333  

Responden Waktu Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Q11 Q12 Q13 Q14 Q15 Q16 Q17 Q18 Q19 Q20 Q21 Q22 Q23 Q24 Q25 Q26 Q27 Q28 Q29 Q30 Total

1 Post 5 4 4 3 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 5 4 4 4 4 3 4 5 4 3 4 4 4 116

2 Post 3 3 3 4 4 3 4 4 2 2 3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 5 3 5 5 4 4 4 5 4 2 107

3 Post 3 5 5 5 5 3 4 5 5 4 4 5 5 4 2 4 5 4 4 4 5 5 4 3 4 5 4 4 5 3 127

4 Post 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 3 4 4 3 4 4 4 4 4 5 3 4 4 122

5 Post 4 5 4 5 5 3 5 4 5 5 5 5 4 4 5 4 4 4 4 3 5 5 5 4 4 5 4 3 4 5 131

6 Post 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 3 118

7 Post 3 3 5 3 4 5 4 3 3 3 1 2 4 4 4 4 4 4 3 3 5 3 3 4 4 4 4 4 3 4 107

8 Post 2 5 3 2 3 5 4 5 5 5 5 4 5 5 4 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4 3 5 3 4 5 118

9 Post 4 5 4 5 4 3 5 5 5 3 4 3 3 2 4 4 2 5 4 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 4 125

10 Post 4 4 4 4 3 4 5 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 2 4 3 3 4 4 3 3 110

11 Post 4 4 4 3 4 3 3 3 4 2 3 4 4 4 3 2 5 4 3 3 3 4 4 5 4 3 5 4 4 3 108

12 Post 4 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 2 4 5 5 3 5 5 5 5 5 4 2 4 4 3 130

13 Post 4 5 5 5 4 5 5 4 4 4 5 3 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 131

14 Post 5 4 5 4 4 5 4 5 4 4 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 3 5 4 4 5 5 4 4 5 4 131

15 Post 4 4 2 4 5 4 3 4 3 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 4 3 126

16 Post 5 4 5 5 5 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 3 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 130

17 Post 5 4 5 4 5 3 5 4 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 137

18 Post 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 147

19 Post 3 2 4 2 1 3 1 4 4 4 4 4 3 5 3 2 3 3 3 4 5 5 4 4 2 3 5 5 5 4 104

20 Post 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 150

21 Post 4 5 5 4 4 4 4 4 5 3 4 5 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 5 4 4 4 4 4 5 123

22 Post 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 147

23 Post 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 5 5 2 4 5 4 4 5 5 4 4 3 4 3 5 4 5 5 4 4 126

24 Post 4 4 3 4 5 3 3 4 4 3 4 5 5 5 3 5 5 3 3 4 5 4 4 5 4 5 5 5 1 4 121

25 Post 4 5 3 4 5 4 5 4 3 3 5 4 5 4 3 3 3 4 4 4 4 5 5 4 2 4 4 4 5 4 120

26 Post 5 5 4 4 5 4 5 4 4 3 5 5 4 4 4 5 4 5 4 5 5 4 4 5 5 4 5 5 4 5 134

27 Post 4 4 4 5 4 4 3 5 4 3 2 3 5 5 3 4 3 5 5 5 5 4 4 3 5 5 4 3 5 4 122

28 Post 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 147

29 Post 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 2 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 90

30 Post 4 4 4 4 4 4 3 4 5 4 5 4 4 5 5 5 4 5 4 5 4 5 4 4 4 4 5 5 4 5 130
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Median 88.0000  

Variance 26.616  

Std. Deviation 5.15908  

Minimum 79.00  

Maximum 100.00  

Range 21.00  

Interquartile Range 7.50  

Skewness .160 .427 

Kurtosis -.289 .833 

kontrol Mean 86.4333 .81746 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 84.7614  

Upper Bound 88.1052  

5% Trimmed Mean 86.2593  

Median 86.0000  

Variance 20.047  

Std. Deviation 4.47740  

Minimum 79.00  

Maximum 97.00  

Range 18.00  

Interquartile Range 7.25  

Skewness .592 .427 

Kurtosis -.079 .833 

postest eksperimen Mean 124.5000 2.52653 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 119.3327  

Upper Bound 129.6673  

5% Trimmed Mean 124.7963  

Median 125.5000  

Variance 191.500  

Std. Deviation 13.83835  

Minimum 90.00  

Maximum 150.00  

Range 60.00  

Interquartile Range 13.50  

Skewness -.200 .427 

Kurtosis .296 .833 

kontrol Mean 108.5000 1.68274 

Lower Bound 105.0584  
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95% Confidence Interval for 

Mean 

Upper Bound 111.9416 
 

5% Trimmed Mean 108.2963  

Median 109.5000  

Variance 84.948  

Std. Deviation 9.21674  

Minimum 90.00  

Maximum 131.00  

Range 41.00  

Interquartile Range 15.25  

Skewness .270 .427 

Kurtosis -.167 .833 

 

 

Descriptives 

 kelas Statistic Std. Error 

ngain eksperimen Mean 58.7023 4.22922 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 50.0526  

Upper Bound 67.3521  

5% Trimmed Mean 59.4032  

Median 62.0896  

Variance 536.590  

Std. Deviation 23.16440  

Minimum -3.45  

Maximum 100.00  

Range 103.45  

Interquartile Range 26.98  

Skewness -.404 .427 

Kurtosis .637 .833 

kontrol Mean 34.2339 2.99027 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 28.1181  

Upper Bound 40.3497  

5% Trimmed Mean 34.4020  

Median 36.1036  

Variance 268.252  

Std. Deviation 16.37840  

Minimum -3.45  
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Maximum 67.80  

Range 71.24  

Interquartile Range 24.80  

Skewness -.213 .427 

Kurtosis -.070 .833 

 

Uji Normalitas 

 

Tests of Normality 

 

kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 
Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

pretest eksperimen .077 30 .200* .982 30 .867 

kontrol .140 30 .138 .954 30 .216 

postest eksperimen .119 30 .200* .968 30 .483 

kontrol .093 30 .200* .976 30 .711 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Uji Homogenitas 

 

Test of Homogeneity of Variances 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

postest Based on Mean 2.472 1 58 .121 

Based on Median 2.396 1 58 .127 

Based on Median and with 

adjusted df 

2.396 1 46.993 .128 

Based on trimmed mean 2.408 1 58 .126 
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Uji Hipotesis T-test  

Group Statistics 

 kelas N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

postest eksperimen 30 124,5000 13,83835 2,52653 

kontrol 30 108,5000 9,21674 1,68274 

 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test for 

Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Differen

ce 

Std. 

Error 

Differen

ce 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

post

est 

Equal 

variances 

assumed 

2,472 ,121 5,27

1 

58 ,000 16,0000

0 

3,03561 9,92356 22,0764

4 

Equal 

variances not 

assumed 

  

5,27

1 

50,4

98 

,000 16,0000

0 

3,03561 9,90428 22,0957

2 
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Uji T Independent N-Gain Score 

 

Group Statistics 

 kelas N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

ngain eksperimen 30 58.7023 23.16440 4.22922 

kontrol 30 34.2339 16.37840 2.99027 

 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test for 

Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Differenc

e 

Std. 

Error 

Differenc

e 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

nga

in 

Equal variances 

assumed 

1,871 ,177 4,724 58 ,000 24,4684

1 

5,17958 14,1003

6 

34,8364

7 

Equal variances 

not assumed 
  

4,724 52,19

8 

,000 24,4684

1 

5,17958 14,0757

6 

34,8610

7 
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Lampiran 11  Dokumentasi Penelitian  
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Lampiran 13  Sertifikat Bebas Plagiasi  

 

 

 

 

 

Lampiran 14  Media Gimkit Berbasis Gamifikasi Materi Dinamika Penduduk 

 


