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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas metode gamifikasi terhadap motivasi
dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika di SMK Sima Bangsa. Metode penelitian
yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan desain One Group Pretest—Posttest Design.
Subjek penelitian terdiri dari 29 siswa kelas X. Data dikumpulkan melalui angket motivasi dan
tes hasil belajar berbentuk pilihan ganda. Instrumen penelitian telah diuji validitas dan
reliabilitasnya. Analisis data dilakukan menggunakan wji paired sample t-test dan regresi linier
sederhana dengan bantuan SPSS 21. Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode gamifikasi
efektif meningkatkan motivasi belajar, dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Hasil belajar siswa
juga mengalami peningkatan signifikan dengan nilai rata-rata pretest 65,86 menjadi 83,62 pada
posttest. Nilai N-Gain sebesar 0,51 menunjukkan peningkatan sedang. Selain itu, hasil uji regresi
menunjukkan bahwa motivasi berpengaruh sebesar 54,3% terhadap hasil belajar siswa. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan metode gamifikasi berpengaruh positif dan
signifikan terhadap peningkatan motivasi serta hasil belajar siswa pada mata pelajaran
Informatika.

Kata kunci: gamifikasi, motivasi belajar, hasil belajar, mata Pelajaran informatika

Abstract

This study aims to determine the effectiveness of the gamification method on students’
motivation and learning outcomes in Informatics subjects at SMK Sima Bangsa. The research
employed a quantitative approach using a One Group Pretest—Posttest Design involving 29 tenth-
grade students. Data were collected through motivation questionnaires and multiple-choice
learning achievement tests. The research instruments were tested for validity and reliability. Data
analysis used the paired sample t-test and simple linear regression with SPSS 21. The results
revealed that the gamification method effectively increased learning motivation, with a
significance value of 0.000 < 0.05. Students’ learning outcomes also improved significantly, with
an average pretest score of 65.86 and a posttest score of 83.62. The N-Gain value of 0.51
indicated a moderate improvement. Moreover, regression analysis showed that motivation
contributed 54.3% to learning outcomes. Therefore, it can be concluded that applying the
gamification method has a positive and significant effect on enhancing students’ motivation and
learning outcomes in Informatics subjects.
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memperoleh pengetahuan, keterampilan, serta pengalaman yang berguna bagi kehidupannya.
Pembelajaran merupakan proses dinamis yang memungkinkan individu berinteraksi dengan
lingkungan untuk memperoleh pengetahuan baru dan mengubah perilaku[1]. Hasil belajar dapat
tercapai secara optimal apabila terdapat keselarasan antara faktor internal seperti motivasi dan
kemampuan individu, serta faktor eksternal seperti metode pembelajaran, kualitas pengajaran,
dan lingkungan belajar yang mendukung.

Metode pembelajaran adalah strategi yang digunakan guru untuk memfasilitasi proses belajar
agar tujuan pembelajaran tercapai secara efektif. Penerapan metode yang inovatif dapat
menciptakan suasana kelas yang interaktif dan mendorong keterlibatan aktif siswa.
[2]menyatakan bahwa pendekatan pembelajaran yang kreatif mampu meningkatkan partisipasi
siswa serta memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar. Oleh karena itu, guru perlu
memilih metode yang mampu menumbuhkan semangat dan minat belajar siswa.

Salah satu metode yang dinilai efektif salah satunya adalah gamifikasi. Gamifikasi merupakan
pemanfaatan elemen-elemen permainan seperti poin, level, badge, dan leaderboard dalam
konteks non-gim untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. [3] menyebutkan bahwa
penerapan gamifikasi dapat menciptakan suasana belajar yang menarik, menumbuhkan semangat
belajar, dan memudahkan siswa memahami materi. Dengan gamifikasi, kegiatan belajar menjadi
lebih menyenangkan dan menantang karena siswa termotivasi untuk mencapai level atau
penghargaan tertentu.

Motivasi belajar menjadi faktor penting yang mempengaruhi keberhasilan siswa. Siswa yang
memiliki motivasi tinggi akan menunjukkan kemauan untuk belajar, ketekunan dalam
menyelesaikan tugas, dan keinginan untuk berprestasi[4]. Sebaliknya, siswa dengan motivasi
rendah cenderung pasif dan kurang bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. Oleh karena itu,
penting bagi guru untuk menciptakan pengalaman belajar yang mampu meningkatkan motivasi
dan keterlibatan siswa secara aktif.

Mata pelajaran Informatika di SMK memiliki peran strategis dalam membekali siswa dengan
kemampuan teknologi informasi, termasuk konsep jaringan komputer dan internet. Namun
berdasarkan hasil observasi pra-penelitian di SMK Sima Bangsa, ditemukan bahwa sekitar 60%
siswa kelas X belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 75. Proses
pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah dan kegiatan mencatat dari buku teks,
sehingga siswa mudah merasa bosan dan kurang aktif dalam kegiatan belajar. Rendahnya
motivasi belajar tersebut berdampak pada hasil belajar yang belum optimal.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penelitian ini menerapkan metode gamifikasi yang
dipadukan dengan media Cisco Packet Tracer. Cisco Packet Tracer merupakan perangkat lunak
simulasi jaringan komputer yang membantu siswa memahami konsep jaringan secara langsung
tanpa harus menggunakan perangkat keras. Melalui pendekatan ini, siswa tidak hanya memahami
teori, tetapi juga memperoleh pengalaman belajar yang interaktif dan kontekstual.

Hasil penelitian sebelumnya [5] menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis gamifikasi dapat
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. Penelitian oleh [6] juga menemukan bahwa
model pembelajaran kooperatif berbasis gamifikasi memberikan hasil belajar yang lebih baik
dibandingkan model konvensional. Hal ini menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki potensi
besar untuk diterapkan dalam pembelajaran Informatika di SMK.

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain pre-eksperimen tipe One Group
Pretest—Posttest Design. Siswa diberikan tes awal (pretest) dan angket motivasi sebelum
perlakuan, kemudian mengikuti pembelajaran dengan metode gamifikasi berbantuan Cisco
Packet Tracer, dan selanjutnya diberikan tes akhir (posttest) dan angket motivasi setelah
perlakuan. Desain ini dipilih karena mampu mengukur efektivitas perlakuan dengan
membandingkan hasil sebelum dan sesudah pembelajaran.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas metode gamifikasi terhadap
motivasi dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika di SMK Sima Bangsa serta
menganalisis hubungan antara peningkatan motivasi belajar dengan hasil belajar setelah
penerapan metode gamifikasi.
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2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Gamifikasi

Menurut [7] gamification mengacu pada konsep yang menggunakan unsur-unsur permainan
dengan tujuan memberikan dorongan motivasi kepada siswa agar mampu berpikir kritis dan
menyelesaikan tantangan dalam proses belajar. Gamifikasi adalah proses pembelajaran yang
efektif dapat menumbuhkan sikap lebih antusias serta meningkatkan dorongan belajar siswa. Ini
terjadi ketika elemen game dan mekanik game digunakan dalam konteks non-game untuk
memotivasi siswa. Gamification meningkatkan motivasi dan keterlibatan dalam proses
pembelajaran dengan menggunakan elemen dan mekanika desain game dalam konteks non-game
[8].

Gamifikasi merupakan metode pembelajaran yang mengintegrasikan elemen-elemen dari
permainan atau video game untuk meningkatkan keterlibatan siswa, membuat proses belajar lebih
menyenangkan, dan mendorong mereka untuk terus belajar. Gamifikasi dapat memotivasi siswa,
meningkatkan partisipasi, serta mempercepat proses pemahaman dan penyelesaian masalah
dalam konteks pendidikan

gamifikasi mampu meningkatkan minat dan keterlibatan siswa karena menghadirkan
pengalaman belajar yang menantang dan menyenangkan[9]. [3]menambahkan bahwa penerapan
elemen-elemen permainan dalam proses belajar dapat memunculkan semangat berkompetisi yang
sehat dan meningkatkan interaksi antara siswa dan guru. [8] juga menemukan bahwa penerapan
gamifikasi dalam pembelajaran e-learning memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar
siswa. Hal ini disebabkan oleh meningkatnya rasa ingin tahu dan motivasi siswa untuk
menyelesaikan setiap tantangan yang diberikan. Dengan demikian, gamifikasi dapat dijadikan
strategi pembelajaran inovatif yang efektif untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar.

2.2 Motivasi Belajar

Motivasi belajar merupakan dorongan internal yang menggerakkan seseorang untuk
berperilaku mencapai tujuan belajar tertentu. menjelaskan bahwa motivasi belajar adalah
keseluruhan daya penggerak di dalam diri siswa yang menimbulkan kegiatan belajar, menjamin
kelangsungan kegiatan belajar, dan memberikan arah pada kegiatan belajar sehingga tujuan dapat
tercapai.

[4]menyatakan bahwa motivasi belajar sangat berpengaruh terhadap keberhasilan siswa dalam
pembelajaran. Siswa yang memiliki motivasi tinggi cenderung lebih aktif, tekun, dan bertanggung
jawab dalam mengerjakan tugas, sedangkan siswa dengan motivasi rendah sering kali
menunjukkan hasil belajar yang kurang optimal. faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi
belajar meliputi cita-cita siswa, kemampuan, kondisi lingkungan belajar, unsur intrinsik, serta
metode pembelajaran yang digunakan oleh guru. Oleh karena itu, diperlukan strategi
pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi melalui pemberian penghargaan, tantangan, dan
pengalaman belajar yang menyenangkan, salah satunya melalui penerapan gamifikasi.

2.3 Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh siswa setelah mengikuti proses
pembelajaran. hasil belajar merupakan perubahan tingkah laku yang mencakup aspek
pengetahuan, keterampilan, dan sikap setelah siswa mengikuti kegiatan belajar. Hasil belajar
menjadi indikator keberhasilan dalam proses Pendidikan. Dalam konteks pembelajaran
Informatika, hasil belajar siswa dapat diukur melalui pemahaman konsep, kemampuan praktik
menggunakan perangkat lunak, serta kemampuan menerapkan konsep jaringan komputer dalam
situasi nyata. Penelitian yang dilakukan oleh [5] menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi dalam
pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar secara signifikan karena siswa menjadi lebih
termotivasi dan aktif berpartisipasi dalam proses pembelajaran.
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2.4 Media Pembelajaran Cisco Packet Tracer

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan
pesan sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat belajar siswa. Salah
satu media pembelajaran yang efektif dalam bidang jaringan komputer adalah Cisco Packet
Tracer.

Cisco Packet Tracer adalah perangkat lunak simulasi jaringan komputer yang dikembangkan
oleh Cisco Systems untuk membantu siswa memahami konsep dan praktik jaringan komputer.
Menurut[5], penggunaan Cisco Packet Tracer dalam pembelajaran jaringan komputer membantu
siswa dalam memahami konfigurasi jaringan secara langsung melalui simulasi, tanpa
memerlukan perangkat keras yang sebenarnya.

Media ini memungkinkan siswa untuk melakukan eksperimen, memecahkan masalah, dan
menganalisis topologi jaringan secara visual. Penggunaan Cisco Packet Tracer dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan keterampilan praktik siswa, terutama ketika
dipadukan dengan pendekatan gamifikasi yang menekankan pada tantangan dan umpan balik
langsung.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode Pre-Eksperimental Design
jenis One Group Pretest—Posttest Design. Desain ini dipilih karena memungkinkan peneliti
membandingkan hasil sebelum dan sesudah perlakuan untuk mengetahui efektivitas metode
gamifikasi terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. Penelitian dilaksanakan di SMK Sima
Bangsa, Kabupaten Cirebon, pada semester genap tahun ajaran 2024/2025 pada mata pelajaran
Informatika dengan materi Jaringan Komputer dan Internet.

Subjek penelitian adalah seluruh siswa kelas X yang berjumlah 29 orang. Teknik pengambilan
sampel menggunakan sapel total karena jumlah populasi kurang dari 30 siswa, sehingga semua
anggota populasi dijadikan sampel penelitian. Kelas ini diberi perlakuan pembelajaran
menggunakan metode gamifikasi berbantuan aplikasi Cisco Packet Tracer.

Penelitian ini terdiri atas dua variabel, yaitu metode gamifikasi sebagai variabel bebas (X) dan
motivasi belajar serta hasil belajar siswa sebagai variabel terikat (Y). Penerapan gamifikasi
melibatkan elemen permainan seperti poin, level, tantangan, dan penghargaan untuk
meningkatkan keterlibatan siswa. Media Cisco Packet Tracer digunakan sebagai sarana
pendukung pembelajaran agar siswa dapat mensimulasikan konsep jaringan komputer secara
interaktif dan kontekstual.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi tes hasil belajar dan angket motivasi
belajar. Tes hasil belajar berupa 20 butir soal pilihan ganda, yang diberikan dua kali, yaitu pretest
untuk mengukur kemampuan awal dan posttest untuk mengetahui peningkatan hasil belajar
setelah perlakuan. Sementara itu, angket motivasi belajar terdiri dari 20 pernyataan yang disusun
berdasarkan indikator motivasi belajar menggunakan skala Likert lima tingkat mulai dari “sangat
tidak setuju” hingga “sangat setuju”.

Sebelum digunakan, seluruh instrumen diuji validitas dan reliabilitasnya. Uji validitas
dilakukan dengan rumus Product Moment Pearson, menunjukkan bahwa seluruh butir soal dan
pernyataan memiliki nilai ryiwng lebih besar dari ruper (0,3673), sehingga dinyatakan valid. Uji
reliabilitas dilakukan dengan rumus Cronbach’s Alpha, menghasilkan nilai reliabilitas 0,903
untuk angket motivasi belajar, 0,846 untuk soal pretest, dan 0,842 untuk soal posttest, yang
termasuk kategori sangat tinggi. Dengan demikian, instrumen yang digunakan dalam penelitian
ini dinyatakan reliabel dan layak digunakan.

Prosedur penelitian dilaksanakan dalam tiga tahap, yaitu (1) tahap persiapan, meliputi
penyusunan instrumen, validasi, dan perencanaan pembelajaran; (2) tahap pelaksanaan, yaitu
pemberian pretest dan angket awal, penerapan pembelajaran menggunakan metode gamifikasi
berbantuan Cisco Packet Tracer, kemudian pemberian posttest dan angket akhir; serta (3) tahap
analisis data, yaitu pengolahan hasil penelitian menggunakan program SPSS Statistics 21.

Data yang dikumpulkan terdiri dari hasil pretest dan posttest untuk mengukur hasil belajar,
serta skor angket motivasi belajar sebelum dan sesudah penerapan metode gamifikasi. Data
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dianalisis menggunakan analisis deskriptif dan inferensial. Analisis deskriptif digunakan untuk
menggambarkan distribusi skor motivasi dan hasil belajar siswa.

Selanjutnya dilakukan analisis inferensial untuk menguji efektivitas metode gamifikasi. Uji
normalitas dilakukan menggunakan uji Shapiro—Wilk untuk memastikan bahwa data berdistribusi
normal.

Tabel 1. Uji mormalitas motivasi dan hasil belajar

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnoy® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
motivasi_sebelum 111 29 200 954 29 226
motivasi_sesudah A23 249 200 36 249 080
pretest_hasil_belajar 140 29 56 36 29 074
postest_hasil_belajar A80 249 017 833 249 66

* This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Caorrection

Hasil uji menunjukkan hasil uji normalitas motivasi sebelum perlakuan sebesar 0,226 dan
motivasi sesudah perlakuan 0,080. Kemudian hasil belajar pretest sebesar 0,079 dan posttest
sebesar 0,066, keduanya lebih besar dari 0,05, sehingga data dinyatakan berdistribusi normal. Uji
Paired Sample t-Test digunakan untuk mengetahui perbedaan signifikan antara hasil belajar dan
motivasi belajar sebelum serta sesudah perlakuan.

4. PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas metode gamifikasi terhadap motivasi
dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika di SMK Sima Bangsa. Pembelajaran
dilakukan dengan bantuan media Cisco Packet Tracer pada materi Jaringan Komputer dan
Internet. Analisis data dilakukan secara deskriptif dan inferensial untuk melihat peningkatan serta
hubungan antara motivasi dan hasil belajar siswa. Berikut tabel hasil analisis deskriptif dari data
hasil motivasi dan hasil belajar siswa :

Tabel 2. Deskripsi data motivasi dan hasil belajar

Variabel Jenis data N mean Standar deviasi | minimum | maximum
Motivasi sebelum 29 68,34 9,084 52 85
Motivasi
Motivasi sesudah 29 85,00 3,713 75 90
Hasil Pretest 29 65,86 11,106 40 80
Belajar | poirest 29 | 83,62 5,809 70 95

Hasil analisis deskriptif menunjukkan adanya peningkatan motivasi dan hasil belajar setelah
penerapan metode gamifikasi. Nilai rata-rata Angket motivasi sebelum perlakuan sebesar 68,34
dan setelah perlakuan rata-rata motivasi meningkat menjadi 85,00. Nilai rata-rata pretest sebesar
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65,85 meningkat menjadi 84,62 pada posttest. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat peningkatan
skor rata-rata motivasi dan hasil belajar siswa setelah diterapkannya pembelajaran berbasis
gamifikasi.

Tabel 3. Hasil uji paired sampel t-Test

Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence Interval ofthe
Std. Error Difference

Mean | Std. Deviation Mean Lower Upper t df Sig. (2-tailed)

Pair1  motivasi_sebelum-
motivasi_sesudah

Pair2  pretest- postest -17.759 7.628 1.47 -20.660 -14.857 | -12.537 28 000

-12.207 5912 1.008 -14.456 -9.958 | -11.118 28 .000

Secara statistik, berdasarkan hasil uji Paired Sample t-Test variabel motivasi dan hasil belajar
memperoleh nilai signifikansi 0,000 < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan
antara motivasi sebelum dan sesudah penerapan gamifikasi dan terdapat perbedaan yang
signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah penerapan gamifikasi.

Tabel 4. Hasil N-Gain hasil belajar

Descriptive Statistics
M Minimum | Maximum Mean Std. Deviation
Moain_hasil_belajar 29 25 T8 E132 1933
Yalid M (listwise) 29

Hasil N-Gain sebesar 0,5132 termasuk kategori sedang, yang berarti metode gamifikasi cukup
efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi jaringan komputer dan internet.
Hasil penelitian juga menunjukkan adanya hubungan yang kuat antara motivasi belajar dan hasil
belajar.

Tabel 5. Uji determinasi (R Square)

Model Summary
Adjusted R Std. Error of
Madel R F Square square the Estimate
1 737® A43 A26 3.099

a. Predictors: (Constant), motivasi

Berdasarkan uji regresi linier sederhana, diperoleh koefisien determinasi (R Square) sebesar
0,543, yang berarti motivasi belajar memberikan kontribusi sebesar 54,3% terhadap peningkatan
hasil belajar siswa, sedangkan 45,7% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain. Nilai signifikansi
sebesar 0,000 < 0,05 menunjukkan bahwa pengaruh motivasi terhadap hasil belajar bersifat
signifikan. motivasi merupakan faktor penting yang menentukan keberhasilan proses belajar.
Siswa dengan motivasi tinggi akan menunjukkan ketekunan, semangat, dan hasil belajar yang
lebih baik dibandingkan siswa yang kurang termotivasi.

Dengan demikian, hasil penelitian ini mendukung berbagai studi terdahulu yang menegaskan
bahwa gamifikasi tidak hanya efektif meningkatkan motivasi, tetapi juga berdampak langsung
pada peningkatan hasil belajar. Peningkatan ini menunjukkan bahwa penerapan elemen
permainan seperti poin, level, tantangan, dan penghargaan mampu meningkatkan keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran.

Elemen permainan dapat menumbuhkan rasa ingin tahu dan semangat berkompetisi, sehingga
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Dalam konteks penelitian ini, peningkatan
motivasi tidak hanya dipengaruhi oleh sistem penghargaan dalam gamifikasi, tetapi juga karena




JIEP
Jurnal Inovasi dan Evaluasi Pembelajaran Dp-ISSN: XXX-XXXX
Volume 1, Nomor 2, 2025 e-ISSN: XXXX-XXXX

adanya media visual interaktif melalui Cisco Packet Tracer yang membuat pembelajaran lebih
kontekstual dan menarik

5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penerapan
metode gamifikasi terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada
mata pelajaran Informatika di SMK Sima Bangsa. Hasil analisis menunjukkan bahwa rata-rata
motivasi belajar siswa meningkat dari 68,34 menjadi 85,00 setelah penerapan metode gamifikasi.
Uji paired sample t-test menghasilkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, yang berarti terdapat
peningkatan motivasi belajar siswa secara signifikan setelah perlakuan.

Selain itu, hasil belajar siswa juga mengalami peningkatan yang signifikan, dengan rata-rata
nilai pretest sebesar 65,86 meningkat menjadi 83,62 pada posttest. Nilai N-Gain sebesar 0,5132
menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar berada pada kategori sedang. Hasil ini
mengindikasikan bahwa metode gamifikasi cukup efektif dalam membantu siswa memahami
materi Jaringan Komputer dan Internet.

Selanjutnya, hasil uji regresi linier sederhana menunjukkan bahwa motivasi belajar
berpengaruh sebesar 54,3% terhadap hasil belajar siswa, dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05.
Hal ini menunjukkan adanya hubungan yang positif dan signifikan antara motivasi belajar dan
hasil belajar. Dengan demikian, penerapan metode gamifikasi tidak hanya mampu meningkatkan
motivasi belajar, tetapi juga berdampak langsung terhadap peningkatan hasil belajar siswa.
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