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ABSTRAK

Anam, Muchammad Khoirul, 2026. Pengaruh Penggunaan Media Interaktif Berbasis
Gamifikasi terhadap Minat Belajar Matematika Siswa Kelas X MAN 1 Kota Pekalongan.
Skripsi Pogram Studi Tadris Matematika Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan UIN K.H.
Abdurrahman Wahid Pekalongan.

Dosen Pembimbing : Aan Fadia Annur, M.Pd.
Kata Kunci : gamifikasi, pembelajaran media interaktif, minat belajar

Matematika adalah pelajaran yang konsepnya tersusun secara hierarkis dari yang
mudah atau sederhana meningkat ke yang sulit. Rendahnya minat belajar matematika
dipengaruhi oleh banyak faktor.Salah satu faktor tersebut adalah kecenderungan guru lebih
aktif dalam pembelajaran dibandingkan dengan siswa. Akibatnya siswa pasif dan minat
belajarnya cenderung rendah. Oleh karena itu, salah satu metode pembelajaran yang dapat
membuat siswa terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran matematika di kelas adalah
penerapan pembelajaran dengan media interaktif berbasis gamifikasi.

Rumusan masalah yaitu bagaimana pengaruh penggunaan media interaktif berbasis
gamifikasi terhadap minat belajar mata pelajaran matematika siswa kelas X di MAN 1 Kota
Pekalongan.

Tujuan penelitian ini dilakukan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media
interaktif berbasis gamifikasi terhadap minat mata pelajaran matematika siswa kelas X di MAN
1 Kota Pekalongan.

Jenis penelitian menggunakan penelitian eksperimen dengan bentuk Quasi
Eksperimental Design dan menggunakan pendekatan kuantitatif. Sampel dalam penelitian ini
adalah kelas X 1 sebagai kelas eksperimen dan kelas X 3 kelas kontrol yang dipilih dengan
teknik Purposive sampling dengan jumlah sample 75 siswa dan populasinya 453 siswa. Teknik
pengumpulan data menggunakan angket dan dokumentasi. Teknik Analisis data yang
digunakan adalah independent sample dan uji prasyarat.

Hasil penelitian diperoleh nilai sig(Two tailed p) sebesar 0,032, dimana nilai 0,032
lebih kecil dari 0,05 maka terdapat perbedaan yang signifikan antara kelas kontrol dan
eksperimen. Dimana bahwa perlaukan terhadap kelas eksperimen ini mempengaruhi minat
belajar siswa.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam proses belajar mengajar, seringkali model pembelajaran mempunyai pengaruh
yang sangat besar terhadap hasil proses belajar tersebut. Ada banyak model pembelajaran yang
dapat digunakan dalam proses pembelajaran dan mendukung hasil belajar siswa.
Perkembangan terkini dalam dunia pendidikan telah memunculkan model pembelajaran yang
menggabungkan teknologi dalam implementasinya. Sebagaimana dikemukakan oleh Kartini &
Putra (2020), Fokusnya adalah melacak perkembangan siswa yang saat ini termasuk dalam
generasi milenial. Pada generasi milenial, karakter dari siswa yang selalu ingin cepat bisa
dalam proses pembelajaran seperti pencarian informasi, tugas, materi, dan sebagainya
membuat model pembelajaran mau tidak mau harus menggunakan teknologi sebagai sarana
dalam proses pembelajaran di dalamnya (Kartini & Putra, 2020:32).

Masih dalam sumber yang sama, ia juga menekankan bahwa agar proses pembelajaran
dapat berjalan dengan baik, dibutuhkan penunjang pembelajaran seperti media pembelajaran
yang interaktif. Media selaku pelengkap alat bantu dalam proses pembelajaran merupakan
sesuatu fakta yang tidak bisa dipungkiri, sebab dengan terdapatnya media bisa menolong tugas
guru dalam mengantarkan pesan - pesan dari bahan pelajaran yang diberikan oleh guru kepada
anak didik. Tidak hanya itu, media juga bisa mewakili apa yang kurang sanggup guru ucapkan
lewat perkataan ataupun kalimat tertentu.

Media pembelajaran ialah fasilitas serta prasarana buat mendukung terlaksananya
aktivitas pendidikan. Keberadaan media tidak bisa diabaikan begitu saja dalam proses
pembelajaran (Putri, dkk., 2022 : 365). Hal ini menjadi kendala tersendiri bagi sebagian guru

dalam melakukan proses pembelajaran, terutama dalam hal memberikan bantuan dan pelatihan



terkait penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan desain
pembelajaran seperti gamifikasi dapat menjadi alternatif yang efektif untuk mengatasi
keterbatasan infrastruktur teknologi dalam pembelajaran (Aswan. 2023:67).

Berdasarkan wawancara bersama guru matematika MAN 1 Kota Pekalongan Ibu
Istigomah, pembelajaran matematika di kelas X belum melakukan pembelajaran dengan
metode gamifikasi struktural ataupun konten. Hal ini menunjukkan adanya peluang besar
untuk mengintegrasikan teknologi pendidikan yang lebih interaktif, seperti metode gamifikasi
baik secara struktural maupun konten. Mengingat karakteristik siswa kelas X yang merupakan
generasi digital, penerapan media pembelajaran berbasis gamifikasi diharapkan dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif dan hidup. Dengan demikian, penggunaan
instrumen baru ini bertujuan untuk memperkuat minat belajar matematika melalui pendekatan
yang lebih relevan dengan perkembangan zaman.

Metode gamifikasi menawarkan potensi besar untuk meningkatkan minat dan motivasi
siswa dalam pembelajaran matematika. Mengingat karakteristik materi matematika yang
kompleks, guru ditantang untuk menghadirkan suasana kelas yang lebih dinamis guna
mengatasi kesan monoton bagi siswa. Oleh karena itu, pengembangan strategi pembelajaran
yang inovatif menjadi langkah krusial bagi pendidik untuk menumbuhkan ketertarikan siswa
serta mengasah kemampuan pemecahan masalah secara lebih efektif.

Pengaruh minat sangat besar terhadap pembelajaran, karena bila bahan pelajaran yang
dipelajari tidak sesuai dengan minat siswa, maka dikhawatirkan siswa tidak belajar dengan
sebaik - baiknya karena kurang ada daya tarik baginya. Sebaliknya, bahan pelajaran yang
menarik minat siswa, lebih mudah dihafalkan dan tersampaikan, karena minat menambah
semangat pada kegiatan pembelajaran. Saputra didalam penelitianya menyatakan bahwa

perkembangan teknologi dapat dijadikan solusi untuk berinovasi dalam bidang pembelajaran,



1.2

khususnya dalam pembuatan dan pengembangan media pembelajaran agar dalam proses
pembelajaran lebih menarik yang berdampak pada minat belajar siswa.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa minat belajar anak yang tinggi pada akhirnya
akan mencapai hasil belajar yang memuaskan. Siswa yang memiliki minat belajar tinggi akan
cenderung tekun, ulet, semangat dalam belajar, pantang menyerah dan senang menghadapi
tantangan. Mereka memandang setiap hambatan belajar sebagai tantangan yang harus mampu
diatasi. Anak yang berminat belajar tinggi dalam belajar umumnya gemar terhadap
matematika, sehingga mereka belajar matematika tidak hanya sekedar memenuhi kewajiban
dan tugas dari guru atau tuntutan kurikulum, tetapi mereka menjadikan belajar matematika
sebagai suatu kebutuhan yang harus dipenuhi (Saputra, 2019).

Perkembangan gamifikasi mulai dikenal pada pertengahan 2010, dimana industri
permainan video mulai dipopularkan sebagai gamifikasi. Gamifikasi digunakan sebagai
potensi dalam peningkatan pendidikan, dimana implementasinya harus menunjukkan
peningkatan intensif sebagai konsekuensi jangka pendek dan hasil belajar sebagai konsekuensi
jangka panjang (Mukarromah & Agustina, 2021). Gamifikasi bertujuan untuk memperoleh
pengetahuan, menumbuhkan kebiasaan dan menumbuhkan pemahaman dikelas dalam
lingkungan digital (Anunpattana, 2021). Terdepat empat jenis pembelajaran gamifikasi yaitu
pembelajaran berbasis konten seperti matematika, keterampilan khusus seperti mendongeng,
keterampilan sistematis dan membuat suatu konten seperti membuat video.

Dari penjelasan diatas, peneliti menganggap bahwa perlu melakukan penelitian berjudul
“Pengaruh Penggunaan Media Interaktif Berbasis Gamifikasi untuk Meningkatkan

Minat Belajar Siswa terhadap Mata Pelajaran Matematika”

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka dapat diidentifikasi masalah sebagai

berikut:



1.3

1.4

1.5

1. Pembelajaran yang ada masih menggunakan media yang kurang bervariasi hanya
menggunakan buku cetak dari kemenag.

2. Kurangnya memanfaatkan teknologi untuk menunjang pembelajaran agar lebih baik.

3. Peserta didik kurang minat dalam proses pembelajaran matematika.

4. Peserta didik merasa bosan pada mata pelajaran matematika.

Pembatasan Masalah

Agar penelitian lebih terfokus dan tidak meluas dari pembahasan, maka skripsi ini

membatasi ruang lingkup penelitian sebagai berikut :

1. Media yang dimaksud dalam penelitian ini adalah media gamifikasi.

2. Penelitian ini di fokuskan pada upaya meningkatkan minat belajar siswa mata pelajaran
Matematika dengan menggunakan media interaktif berbasis gamifikasi.

3. Materi yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah Aritmatika ( Sejarah aritmetika ).

4. Target penelitian pada penelitian ini adalah siswa kelas 10 keterampilan MAN 1 Kota
Pekalongan.

Rumusan Masalah

Dari latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah
bagaimana pengaruh penggunaan media interaktif berbasis gamifikasi terhadap minat belajar

mata pelajaran matematika siswa kelas X di MAN 1 Kota Pekalongan ?.

Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis pengaruh penggunaan media
interaktif berbasis gamifikasi terhadap minat mata pelajaran matematika siswa kelas X di MAN

1 Kota Pekalongan.



1.6 Manfaat Penelitian

I.

Kegunaan Teoritis

Diharapkan dapat menghasilkan manfaat teoritis diantaranya:

a. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan informasi bagi para pembaca.

b. Penelitian ini diharapkan memberikan informasi mengenai pendekatan gamifikasi
dalam meningkatkan minat belajar para siswa.

Kegunaan Praktis

Kegunaan bagi warga sekolah serta pelaksana pendidikan antara lain

a. Bagi siswa, diharapkan dapat meningkatkan minat belajar siswa melalui pembelajaran
interaktif berbasis gamifikasi.

b. Bagi guru, guna menjadi inovasi dan wawasan informasi mengenai metode
pembelajaran mengguanakan media Interaktif sehingga guru dapat mempraktikkannya
di kelas yang digunakan untuk meningkatkan kompetensi peserta didik.

c. Bagi sekolah, dapat digunakan sebagai alat pertimbangan dan evaluasi untuk
mengupayakan peningkatan kualitas pembelajaran matematika.

d. Bagi peneliti diharapkan dapat menambah pengalaman dengan menerapkan model

pembelajaran dan sebagai sarana mengembangkan proses belajar mengajar di kelas.



BAB V

PENUTUP

1.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media interaktif berbais gamifikasi dalam pembelajaran memberikan pengaruh positif
terhadap minat belajar siswa kelas 10 MAN 1 Kota Pekalongan. Hal tersebut dapat
ditunjukan dengan hasil uji hipotesis yang menunjukkan bahwa nilai signifikansi yang
diperoleh, dan juga perbandingan dari hasil respon siswa terhadap pernyatan atau angket
yang berikan oleh peneliti.
1.2 Saran
Berdasarkan kesimpulan hasil penelitian di atas, maka peneliti mengajukan saran bagi
guru sekolah dasar sebagai berikut :

1.  Penggunaan metode eksperimen dalam mata pelajaran matematika hendaknya dapat
dikembangkan lebih lanjut untuk meningkatkan prestasi belajar siswa.

2. Diperlukan persiapan yang matang dalam penerapan metode eksperimen ini agar
sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Karena fasilitas yang mumpuni sangat
mendukung kenyamanan dan kelancaran pembelajaran gamifikasi ini

3. Metode eksperimen tidak dapat berdiri sendiri dan tidak semua materi dapat
diterapkan metode ini, sehingga guru perlu mengkombinasikan dengan berbagai
metode lain sebagai pendukung dan pandai dalam memilih materi yang cocok dengan

metode eksperimen.
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