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Sejarah Artikel: 
 

ABSTRACT 
This research aims to describe the application of online gamification strategies in enhancing 

the learning motivation of Grade XI MPLB students at SMK Wikarya Karanganyar in the 

subject of Office Management, specifically the Human Resource Management (HRM) 

component. This study is a Classroom Action Research (CAR) conducted in two cycles. Each 

cycle consists of planning, observation, action, and reflection. The research subjects were 27 

students in the 11th grade of SMK Wikarya for the 2024/2025 academic year. Data collection 

techniques included observation, learning motivation questionnaires, interviews, and 

documentation. Data analysis was conducted using descriptive comparative techniques and 

qualitative analysis. The validity testing techniques used were data source triangulation and 

reliability validity testing. The research results indicate that the implementation of online 

gamification can enhance students' learning motivation. This is evidenced by an increase in the 

average learning motivation score from 65.13 before the intervention to 68.40 in Cycle I, rising 

to 74.62 in Cycle II, and further increasing to 78.14 in Cycle III. Students became more active, 

enthusiastic, and demonstrated greater interest in learning. Challenges faced include 

limitations in information and communication technology devices and time constraints in 

classroom management. Solutions implemented include expanding internet connectivity with a 

Wi-Fi extender, providing detailed explanations of learning activities, simplifying learning 

materials, and strengthening time management. The conclusion of this study indicates that the 

implementation of online gamification can significantly enhance students' learning motivation. 

Teachers are advised to consider using gamification as an innovative and engaging learning 

strategy in today's digital age. 
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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan penerapan strategi gamifikasi online dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa kelas XI MPLB SMK Wikarya Karanganyar pada mata 

pelajaran Manajemen Perkantoran. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus terdiri atas perencanaan, 

pengamatan, tindakan, dan refleksi. Subjek penelitian adalah siswa kelas XI SMK Wikarya 

tahun pelajaran 2024/2025 yang berjumlah 27 siswa. Teknik pengumpulan data dilakukan 

melalui observasi, angket motivasi belajar, wawancara, dan dokumentasi. Analisis data 

menggunakan teknik deskriptif komparatif dan analisis kualitatif. Teknik uji validitas yang 

digunakan adalah triangulasi sumber data dan uji validitas reliabilitas. Hasil penelitian 
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menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi online dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Hal ini ditunjukkan dengan peningkatan skor rata-rata motivasi belajar dari pra tindakan 

sebesar 65,13 ke 68,40 pada siklus I, dan meningkat menjadi 74,62 pada siklus II hingga 78,14 

pada siklus III. Siswa menjadi lebih aktif, antusias, dan menunjukkan ketertarikan yang lebih 

besar terhadap pembelajaran. Kendala yang dihadapi meliputi keterbatasan perangkat 

teknologi informasi dan komunikasi serta waktu dalam pengelolaan kelas. Solusi yang 

dilakukan adalah memperluas jaringan internet dengan wifi extender, penjelasan rinci tentang 

kegiatan pembelajaran, penyederhanaan media pembelajaran dan penguatan manajemen 

waktu. Kesimpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi online dapat 

secara signifikan meningkatkan motivasi belajar siswa. Para guru disarankan agar 

mempertimbangkan penggunaan pendekatan gamifikasi sebagai strategi pembelajaran yang 

inovatif dan menarik di era digital saat ini. 

Kata kunci: motivasi belajar, gamifikasi, manajemen perkantoran, penelitian tindakan kelas 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan nasional memiliki makna penting sebagai upaya untuk menciptakan sumber daya 

manusia yang berkualitas dan berdaya saing tinggi. Pendidikan ini bertujuan untuk mengembangkan potensi 

individu agar mampu berkontribusi secara optimal bagi masyarakat dan negara. Selain itu, pendidikan 

nasional juga bertujuan untuk menanamkan nilai-nilai moral dan etika yang baik dalam diri peserta didik 

agar menjadi warga negara yang bertanggung jawab dan berakhlak mulia. Pendidikan merupakan salah satu 

upaya untuk membentuk manusia menjadi pribadi cerdas, bermoral, serta bertanggungjawab. Melalui 

pendidikan seseorang diharapkan mampu mengembangkan sikap, pengetahuan, maupun keterampilan 

secara optimal Fadlillah, (2017). Pendidikan dan pembelajaran merupakan dua konsep yang saling terkait 

dan saling mempengaruhi dalam proses pengembangan individu karena pembelajaran adalah proses di 

mana individu atau kelompok memperoleh pengetahuan, keterampilan, sikap, dan nilai melalui 

pengalaman, pengajaran, atau penelitian. Proses ini dapat berlangsung di berbagai lingkungan, seperti di 

sekolah, di rumah, di tempat kerja, atau dalam konteks sosial lainnya. Pembelajaran adalah suatu proses 

komunikasi Budiarti et al., (2021) yang tentunya melibatkan interaksi antara pendidik dan peserta didik, di 

mana informasi, pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai ditransfer dan dibangun. 

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor kunci yang mempengaruhi keberhasilan siswa dalam 

proses pembelajaran. Tinggi rendahnya motivasi belajar siswa disebabkan oleh beberapa faktor (Sari & 

Rahayu, 2022) seperti cita-cita, kondisi jasmani dan rohani, lingkungan serta upaya guru dalam 

pembelajaran. Di era digital saat ini, tantangan guru dalam meningkatkan motivasi belajar siswa semakin 

kompleks, terutama di tingkat pendidikan menengah seperti SMK. Siswa sering kali mengalami kebosanan 

dan kurangnya minat terhadap materi pelajaran, termasuk dalam mata pelajaran manajemen perkantoran 

terutama pada pembelajaran yang bersifat konvensional. Metode pengajaran yang dominan berupa ceramah 

sering kali kurang melibatkan siswa secara aktif, sehingga dapat menyebabkan rasa bosan dan kurangnya 

minat terhadap materi pelajaran. Hal ini dapat berdampak negatif pada pemahaman konsep dan 

keterampilan yang seharusnya dikuasai oleh siswa. Siswa yang terlibat dalam pembelajaran yang lebih 

interaktif dan menarik cenderung memiliki motivasi yang lebih tinggi dibandingkan dengan mereka yang 

hanya mengikuti pembelajaran konvensional sejalan dengan penelitian Muttalib et al., (2024) yang 

menyatakan bahwa pembelajaran inovatif memberikan dampak yang signifikan terhadap motivasi belajar 

siswa. 

Mata pelajaran Manajemen Perkantoran dengan fokus Pengelolaan SDM yang kompleks 

memerlukan pendekatan pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif, bukan sekadar ceramah 

konvensional. Mata pelajaran ini merupakan pembelajaran untuk siswa fase F yaitu kelas XI MPLB dengan 

fokus pada elemen Pengelolaan SDM memberikan siswa pemahaman yang mendalam tentang bagaimana 

mengelola sumber daya manusia secara efektif untuk meningkatkan kualitas dan kapasitas individu dalam 

suatu kelompok organisasi. Dengan keterampilan dan pengetahuan yang diperoleh, siswa diharapkan dapat 

berkontribusi secara positif dalam lingkungan kerja dan membantu organisasi mencapai tujuan. 

Pembelajaran pada mata pelajaran Manajemen Perkantoran kelas XI MPLB SMK Wikarya 

Karanganyar belum sepenuhnya dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, metode ceramah yang 

dominan digunakan dalam penyampaian materi membuat siswa menjadi pasif, kurang tertarik, dan tidak 

terlibat aktif dalam proses belajar. Meskipun sebenarnya guru telah menyusun modul ajar berbasis 

discovery learning, namun dalam praktiknya belum diterapkan sesuai prinsip-prinsipnya, sehingga siswa 

kehilangan motivasi untuk belajar yang dilihat dari persentase kehadiran sebelum tindakan yaitu 69,23% 

dan hasil belajar 23 siswa selama 7 pertemuan yang rata-rata hanya 65,9 dari KKM 71. Melalui wawancara 
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dengan peserta didik pada tanggal 9 Oktober 2024 dan observasi selama masa Pengenalan Lapangan 

Persekolahan (PLP) yaitu pada tanggal 18 September sampai dengan 13 November 2024 peneliti mendapati 

banyaknya siswa yang merasa tidak betah di kelas, tidak belajar atau membaca materi sebelum dan sesudah 

pembelajaran, mengalami kesulitan dalam memahami materi, dan cenderung malas untuk berpartisipasi 

aktif dalam kegiatan belajar akibat tidak percaya diri karena kurangnya motivasi baik internal maupun 

eksternal. 

Siswa yang memiliki motivasi yang kuat akan mempunyai banyak energi untuk melakukan kegiatan 

belajarnya (Hutabalian et al., 2023). Oleh karena itu, diperlukan pendekatan yang inovatif untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Salah satu strategi yang dapat diterapkan 

untuk meningkatkan motivasi belajar siswa adalah gamifikasi, yaitu penerapan elemen permainan dalam 

konteks non-permainan. Gamifikasi adalah pendekatan pembelajaran menggunakan elemen-elemen di 

dalam game atau video game dengan tujuan untuk memotivasi siswa dalam proses pembelajaran dan 

memaksimalkan perasaan nyaman dan ketertarikan terhadap proses pembelajaran (Ariessanti et al., 2020). 

Gamifikasi dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif, sehingga siswa 

lebih termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Dengan menggunakan gamifikasi, 

diharapkan siswa dapat merasakan pengalaman belajar yang lebih menarik, yang pada gilirannya dapat 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar mereka. 

Upaya untuk menumbuhkan motivasi belajar siswa sangat penting dalam meningkatkan kualitas 

pendidikan. Salah satu strategi yang efektif adalah penerapan metode pembelajaran yang interaktif dan 

variatif, yang dapat membuat siswa lebih terlibat dalam proses belajar. Hasil penelitian dari (Raudah et al., 

2024) menunjukkan bahwa penggunaan teknologi pendidikan, seperti aplikasi edukatif dan media 

interaktif, dapat meningkatkan minat dan antusiasme siswa dalam belajar. Selain itu, pemberian umpan 

balik yang konstruktif dan penghargaan atas pencapaian siswa juga berperan penting dalam meningkatkan 

rasa percaya diri mereka. Salah satu upaya meningkatkan motivasi belajar siswa adalah dengan menerapkan 

gamifikasi, yang didikung oleh hasil penelitian dari (Mattawang & Syarif, 2023) penggunaan Kahoot dalam 

pembelajaran siswa SMA memiliki dampak positif dengan meningkatkan prestasi belajar, membangkitkan 

motivasi belajar, memudahkan penguasaan materi, dan menarik minat belajar siswa sehingga menciptakan 

lingkungan belajar yang positif dan mendukung, di mana siswa merasa aman untuk berpendapat dan 

berpartisipasi, motivasi belajar mereka dapat ditingkatkan secara signifikan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi upaya meningkatkan motivasi belajar siswa kelas XI 

MPLB SMK Wikarya Karanganyar melalui penerapan gamifikasi dalam mata pelajaran manajemen 

perkantoran menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) untuk mengamati peningkatan 

motivasi belajar secara bertahap melalui beberapa siklus. Dengan memahami pengaruh gamifikasi terhadap 

motivasi belajar, diharapkan dapat ditemukan strategi yang efektif untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan mempersiapkan siswa menghadapi tantangan di dunia kerja. 

 

 

METODE PELAKSANAAN 

Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan pendekatan kualitatif 

dan kuantitatif deskriptif. PTK dipilih karena memungkinkan guru dan peneliti melakukan perbaikan 

berkelanjutan terhadap praktik pembelajaran melalui siklus tindakan, observasi, dan refleksi. Dalam 

pelaksanaannya, penelitian ini difokuskan pada penerapan strategi gamifikasi dalam pembelajaran 
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Manajemen Perkantoran untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Setiap siklus terdiri dari empat tahap, 

yaitu: (1) perencanaan, (2) pelaksanaan tindakan, (3) observasi, dan (4) refleksi. Hasil dari satu siklus 

menjadi dasar perbaikan pada siklus berikutnya. 

Subjek Dan Objek Penelitian 

Subjek penelitian adalah siswa kelas XI MPLB SMK Wikarya Karanganyar yang berjumlah 27 

orang, yang merupakan kelompok siswa yang sedang menjalani pendidikan di tingkat menengah kejuruan 

dengan fokus pada bidang Manajemen Perkantoran dan Layanan Bisnis. Pemilihan kelas ini didasarkan 

pada relevansi kompetensi serta kebutuhan peningkatan motivasi belajar. Objek penelitian adalah 

penerapan strategi gamifikasi pada pembelajaran Manajemen Perkantoran, khususnya elemen pengelolaan 

sumber daya manusia, yang diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Analisis Dan Interpretasi Data 

Analisis data dilakukan secara kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari observasi, 

wawancara, dan catatan lapangan, sedangkan data kuantitatif diperoleh dari hasil angket motivasi belajar 

dan tes evaluasi. Tahapan analisis meliputi: 

1. Reduksi data yaitu menyeleksi, menyederhanakan, dan memfokuskan data sesuai tujuan penelitian. 

2. Penyajian data dilakukan dengan mengorganisasi informasi dalam bentuk tabel, grafik, maupun 

uraian deskriptif agar mudah dipahami. 

3. Penarikan kesimpulan merupakan perumuskan temuan berdasarkan hasil analisis, serta 

membandingkannya dengan indikator keberhasilan penelitian. 

Selain itu, temuan ini juga menggunakan uji validitas dan reabilitas. Uji validitas didefinisikan sebagai 

proses untuk mengukur sejauh mana suatu instrumen penelitian mampu mengungkap data sesuai dengan 

tujuan yang hendak diukur (Sugiyono, 2018). Instrumen dikatakan valid apabila butir-butir pertanyaan atau 

pernyataannya mampu mengukur indikator yang seharusnya diukur. Pada penelitian ini, uji validitas 

dikombinasikan dengan triangulasi data. Dimana model ini menggabungkan berbagai sumber data, metode, 

atau perspektif untuk meningkatkan validitas dan keandalan temuan.  

Sedangkan, uji reliabilitas merupakan proses untuk mengukur konsistensi suatu instrumen dalam 

menghasilkan data yang sama ketika digunakan berulang kali pada objek yang sama. Instrumen yang 

reliabel akan memberikan hasil yang stabil dan konsisten. Instrumen penelitian yang akan digunakan dalam 

penelitian ini akan di uji terlebih dahulu untuk memastikan validitas dan reliabilitasnya. Try out 

dilaksanakan dengan menyebarkan angket kepada siswa program keahlian MPLB kelas XI SMK Batik 

Sakti 2 Kebumen sebanyak 41 siswa dengan jumlah pernyataan sebanyak 15 item untuk mengukur motivasi 

belajar siswa. Uji coba instrumen dilakukan di SMK Batik Sakti 2 Kebumen karena jumlah siswa di SMK 

Wikarya tidak mencukupi untuk kebutuhan try out. Pemilihan SMK Batik Sakti 2 Kebumen didasarkan 

pada jumlah peserta didik yang lebih memadai serta karakteristik yang serupa dengan populasi penelitian 

yaitu jenjang kelas dan menempuh mata pelajaran yang sama, sehingga instrument dapat diuji secara 

optimal untuk memperoleh validitas dan reliabilitas yang baik. Uji validitas instrumen dilakukan dengan 

teknik korelasi Pearson Product Moment menggunakan bantuan SPSS.  

Hasil uji menunjukkan bahwa seluruh item pernyataan (P1–P15) memiliki nilai r hitung > r tabel 

(0,308) dengan taraf signifikansi p < 0,05. Dengan demikian, seluruh item instrumen dinyatakan valid. 

Pengujian reliabilitas menggunakan metode Cronbach’s Alpha menunjukkan nilai sebesar 0,912. Nilai ini 

berada di atas batas minimal 0,70, sehingga instrumen dinyatakan reliabel dan memiliki konsistensi internal 

yang baik. (rincian hasil uji validitas dan reliabilitas terlampir di hasil penelitian dan pembahasan). 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian ini diperoleh melalui beberapa tahapan yang dilakukan secara berkesinambungan 

dalam tiga siklus. Setiap siklus terdiri dari perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Data 

yang diperoleh kemudian diolah dalam bentuk kualitatif maupun kuantitatif untuk melihat perkembangan 

motivasi belajar siswa kelas XI MPLB SMK Wikarya Karanganyar setelah diterapkannya strategi 

gamifikasi. 

Tahap pra-tindakan merupakan langkah awal yang sangat penting dalam proses penelitian atau 

intervensi. Tahap ini melibatkan pengumpulan informasi melalui observasi, wawancara dan angket, 

observasi dilakukan untuk mengamati perilaku, kondisi, dan interaksi subjek dalam lingkungan alaminya, 

sehingga peneliti dapat memahami konteks dan dinamika yang terjadi. Sementara itu, wawancara 

memberikan kesempatan untuk menggali informasi lebih mendalam mengenai pandangan, pengalaman, 

dan perasaan subjek terkait isu yang diteliti.  

Kombinasi kedua metode ini memungkinkan peneliti memperoleh gambaran yang komprehensif 

dan mendalam, sehingga dapat merumuskan tindakan yang tepat dan efektif berdasarkan kebutuhan serta 

realitas yang ada. Selain itu, guna menilai instrumen penelitian dilakukan pengujian validitas dan reliablitas, 

validitas mengacu pada sejauh mana suatu instrumen mengukur apa yang ingin diukur, sehingga menjamin 

akurasi dan presisi alat ukur. Di sisi lain, reliabilitas berkaitan dengan konsistensi dan stabilitas hasil 

pengukuran yang diperoleh dari instrumen, yang menunjukkan seberapa andal alat tersebut dalam 

memberikan hasil yang konsisten. Reliabilitas sering diukur menggunakan Cronbach’s Alpha, dengan nilai 

0,70 atau lebih tinggi umumnya dianggap dapat diterima, dan nilai di atas 0,90 menunjukkan reliabilitas 

yang sangat baik (Adamson & Prion, 2013). Uji validitas dan reliabilitas memastikan bahwa instrumen 

penelitian akurat dan andal dalam mengukur variabel yang diinginkan.  

 

Tabel 1. Hasil Uji Validitas Instrumen Penelitian 

No. Item r Hitung r Tabel Sig. (2-tailed) 

1. P1 0.589 0.308 0.000 

2. P2 0.696 0.308 0.000 

3. P3 0.710 0.308 0.000 

4. P4 0.654 0.308 0.000 

5. P5 0.721 0.308 0.000 

6. P6 0.749 0.308 0.000 

7. P7 0.790 0.308 0.000 

8. P8 0.801 0.308 0.000 

9. P9 0.763 0.308 0.000 

10. P10 0.657 0.308 0.000 

11. P11 0.599 0.308 0.000 

12. P12 0.558 0.308 0.000 

13. P13 0.415 0.308 0.007 

14. P14 0.683 0.308 0.000 

15. P15 0.656 0.308 0.000 
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Uji validitas dilakukan terhadap 15 item pernyataan (P1-P15) dengan menggunakan sampel sebanyak 41 

responden (n=41). Analisis menggunakan korelasi Pearson Product Moment dengan nilai r tabel sebesar 

0.308 pada tingkat signifikansi α = 0.05. 

 

Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Penelitian 

Cronbach’s Alpha N of Items 

.912 15 

 

Berdasarkan hasil analisis yang ditunjukkan pada tabel di atas diperoleh nilai Cronbach’s Alpha 

sebesar 0,912 dengan jumlah item sebanyak 15 pernyataan. Nilai ini berada di atas angka 0,7 yang 

merupakan batas minimal suatu instrumen dikatakan reliabel. Hal ini mengindikasikan bahwa instrumen 

yang digunakan dalam penelitian ini memiliki konsistensi internal yang baik dan dapat dipercaya untuk 

digunakan dalam pengumpulan data penelitian. 

Pada tahap pra-tindakan, hasil observasi dan penyebaran angket menunjukkan bahwa motivasi 

belajar siswa masih rendah. Siswa terlihat kurang fokus ketika mengikuti pembelajaran, banyak yang tidak 

memperhatikan penjelasan guru, dan hanya sedikit yang aktif bertanya atau menjawab.  

Rata-rata motivasi belajar berdasarkan hasil angket hanya mencapai 65,13% yang akan dijelaskan lebih 

lanjut pada tabel 3 di bawah : 

 

Tabel 3. Tingkat Motivasi Belajar Siswa Pratindakan 
 

No Indikator Motivasi Belajar Siswa Persentase 

1 Hasrat dan Keinginan Berhasil 67,31% 

2 Dorongan dan Kebutuhan dalam Belajar 57,37% 

3 Harapan dan Cita-Cita Masa Depan 65,06% 

4 Penghargaan dalam Belajar 69,87% 

5 Lingkungan Belajar yang Kondusif 66,03% 

                              Total 65,13% 

 (Sumber: tingkat motivasi belajar siswa pratindakan) 
 

Hasil ini dikategorikan masih rendah, rendahnya motivasi ini dipengaruhi oleh pembelajaran yang 

masih didominasi metode ceramah sehingga siswa cenderung pasif. Ditambah lagi, guru hanya memberikan 

pembelajaran mandiri berupa penugasan individu seperti merangkum dan mengerjakan assesmen sumatif 

dengan paper menyebabkan kurangnya pengawasan terhadap kegiatan belajar siswa sehingga siswa kurang 

menerima materi yang diajarkan. Oleh karena itu, perlu dilakukan evaluasi dan strategi pembelajaran yang 

menarik bagi siswa. 

Memasuki siklus I, strategi dari hasil evaluasi siklus sebelumnya mulai diterapkan. Aktivitas 

pembelajaran dimulai dengan penyampaikan materi menggunakan slide PowerPoint yang interaktif dan 

menyisipkan konten multimedia berbasis AI, seperti video dan animasi, untuk memperjelas konsep. 

Selanjutnya diadakan sesi diskusi dan diterapkan gamifikasi menggunakan aplikasi Kahoot yang 

memungkinkan siswa menjawab soal secara interaktif melalui perangkat masing-masing. Hasilnya 

menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar menjadi 68,40%.  
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Tabel 4. Capaian Indikator Motivasi Belajar Siklus I 

No Indikator Motivasi Belajar Siswa Persentase 

1 Hasrat dan Keinginan Berhasil 71,47% 

2 Dorongan dan Kebutuhan dalam Belajar 64,74% 

3 Harapan dan Cita-Cita Masa Depan 66,03% 

4 Penghargaan dalam Belajar 72,44% 

5 Lingkungan Belajar yang Kondusif 67,31% 

                              Total 68,40% 

(Sumber: hasil capaian indikator motivasi belajar siklus I) 

Walaupun demikian, masih terdapat kendala seperti keterbatasan perangkat yang dimiliki siswa 

serta gangguan jaringan internet yang menyebabkan sebagian siswa tidak dapat mengikuti permainan 

dengan optimal. Dari catatan observasi, siswa mulai menunjukkan antusiasme terutama ketika melihat 

peringkat dan skor yang ditampilkan secara langsung. 

Berdasarkan refleksi pada siklus I, dilakukan perbaikan pada siklus II. Pembelajaran dipindahkan 

ke laboratorium komputer agar semua siswa dapat mengakses perangkat dengan fasilitas jaringan internet 

yang lebih stabil. Media pembelajaran juga diganti menggunakan aplikasi Quizziz yang memungkinkan 

guru memberikan umpan balik lebih rinci serta variasi soal yang lebih banyak. Pelaksanaan siklus II ini 

sama seperti siklus sebelumnya dengan diawali penyampaikan materi menggunakan slide PowerPoint yang 

interaktif dan menyisipkan konten multimedia berbasis AI, seperti video dan animasi, untuk memperjelas 

konsep. Selanjutnya diadakan sesi diskusi dan kuis melalui Quizziz. Hasil pada Siklus II menunjukkan 

peningkatan signifikan dengan rata-rata motivasi mencapai 78,50%. Penjelasan lebih detail dapat dilihat 

melalui tabel 5 : 

Tabel 5. Capaian Indikator Motivasi Belajar Siklus II 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber: hasil capaian indikator motivasi belajar siklus II) 

Sejauh ini pada siklus 2 para informan tidak memberikan evaluasi maupun saran, karena tempat 

penelitian berpindah ke lab yang jaringannya sudah kuat sehingga tidak ada kendala. Mereka 

mengungkapkan bahwa mungkin gamifikasi ini harus diterapkan berkelanjutan oleh guru lainnya juga. 

Siswa juga lebih aktif mengikuti pembelajaran sehingga suasana kelas menjadi lebih kondusif, dan 

indikator motivasi seperti dorongan untuk berprestasi serta perhatian terhadap pelajaran meningkat tajam 

Meskipun tidak ada saran atau evaluasi yang diberikan, penting bagi pendidik untuk terus memantau dan 

mengevaluasi efektivitas metode ini serta mencari cara untuk meningkatkan pengalaman belajar siswa. 

Selanjutnya pada siklus III, guru tetap menggunakan laboratorium komputer dengan aplikasi 

Quizziz, namun menambahkan variasi permainan dengan menggunakan sistem reward yang lebih menarik, 

No Indikator Motivasi Belajar Siswa Persentase 

1 Hasrat dan Keinginan Berhasil 74,36% 

2 Dorongan dan Kebutuhan dalam Belajar 70,19% 

3 Harapan dan Cita-cita Masa Depan 78,21% 

4 Penghargaan dalam Belajar 76,28% 

5 Lingkungan Belajar yang Kondusif 74,04% 

 Total 74,62% 
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dan penyampaian materi yang lebih interaktif. Pada siklus ini, motivasi belajar siswa mencapai 78,14% 

yang masuk kategori tinggi. Hampir semua indikator motivasi belajar mengalami peningkatan, terutama 

pada aspek lingkungan belajar yang kondusif, dorongan internal untuk memahami materi, serta keterlibatan 

siswa dalam aktivitas kelas.  

Tabel 6. Capaian Indikator Motivasi Belajar Siklus III 

 

 

 

 

 

 

 

(Sumber: hasil capaian indikator motivasi belajar siklus II) 

Hasil perbandingan antar siklus dalam pembelajaran, terutama yang melibatkan metode seperti 

gamifikasi, sangat penting untuk mengevaluasi efektivitas metode yang diterapkan. Dengan 

membandingkan hasil belajar dan motivasi siswa dari siklus I ke siklus II hingga siklus III, pendidik dapat 

mengidentifikasi peningkatan atau penurunan dalam pencapaian siswa, yang membantu dalam 

pengambilan keputusan untuk perbaikan di masa mendatang. Selain itu, perbandingan ini memungkinkan 

pendidik untuk memantau kemajuan siswa, memberikan umpan balik yang konstruktif, dan melibatkan 

stakeholder dalam proses pembelajaran. Secara keseluruhan, analisis ini berkontribusi pada pengembangan 

praktik mengajar yang lebih baik dan memastikan bahwa metode yang digunakan memenuhi kebutuhan 

siswa secara efektif. Adapun perbandingan motivasi belajar siswa dapat dilihat dari tabel berikut: 

Gambar 1. Diagram Perbandingan Indikator Motivasi Belajar Pratindakan, 

Siklus I, Siklus II dan Siklus III 

Sumber: Data capaian indikator motivasi belajar siswa pratindakan, siklus I, siklus II dan siklus III 

No Indikator Motivasi Belajar Siswa Persentase 

1 Hasrat dan Keinginan Berhasil 75,64% 

2 Dorongan dan Kebutuhan dalam Belajar 71,47% 

3 Harapan dan Cita-cita Masa Depan 80,77% 

4 Penghargaan dalam Belajar 80,45% 

5 Lingkungan Belajar yang Kondusif 82,37% 

 Total 78,14% 

Grafik Perbandingan Motivasi Belajar 
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Secara kualitatif, wawancara dengan siswa dan guru mendukung hasil kuantitatif. Siswa mengaku 

lebih senang belajar dengan metode ini karena lebih variatif, tidak membosankan, dan membuat mereka 

lebih mudah memahami materi. Guru juga menilai gamifikasi membantu menciptakan suasana kelas yang 

lebih aktif dan memudahkan dalam memberikan evaluasi secara real time. 

Pembahasan 

Hasil penelitian memperlihatkan adanya peningkatan motivasi belajar siswa secara bertahap pada 

setiap siklus. Peningkatan ini menunjukkan bahwa strategi gamifikasi dapat menjadi solusi dalam 

menghadapi permasalahan rendahnya motivasi belajar siswa di SMK Wikarya Karanganyar. Elemen-

elemen permainan seperti poin, leaderboard, reward, dan tantangan mampu menciptakan suasana 

kompetitif yang sehat. Kompetisi ini tidak hanya menumbuhkan semangat belajar, tetapi juga 

menumbuhkan rasa percaya diri siswa karena mereka merasa dihargai atas usaha yang dilakukan. 

Peningkatan motivasi belajar juga tidak terlepas dari penggunaan teknologi pembelajaran berbasis 

aplikasi. Kahoot! dan Quizziz terbukti efektif dalam memberikan pengalaman belajar yang interaktif. 

Kehadiran fitur skor, peringkat, dan variasi soal membantu siswa untuk tetap fokus dan merasa tertantang. 

Guru juga merasakan manfaat dari penggunaan aplikasi ini, karena mampu memantau perkembangan siswa 

secara langsung dan memberikan umpan balik yang cepat. 

Hasil ini mendukung penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Hwang & Chang (2016) serta 

Mattawang & Syarif (2023), yang menemukan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan motivasi intrinsik 

siswa dan memberikan dampak positif pada hasil belajar. Dengan mengintegrasikan teknologi dalam 

pembelajaran, siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan akademik, tetapi juga terbiasa dengan 

penggunaan media digital yang relevan dengan tuntutan era modern. 

Selain itu, peningkatan motivasi belajar yang terjadi juga memperlihatkan adanya perubahan sikap 

siswa terhadap mata pelajaran yang semula dianggap kurang menarik. Dengan gamifikasi, pelajaran 

menjadi lebih menyenangkan, suasana kelas lebih hidup, dan interaksi antara guru dan siswa semakin 

intensif. Hal ini membuktikan bahwa pendekatan inovatif seperti gamifikasi mampu memberikan kontribusi 

nyata terhadap kualitas pembelajaran. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini mempertegas bahwa strategi gamifikasi bukan hanya 

berdampak pada peningkatan motivasi, tetapi juga pada pengembangan keterampilan siswa dalam bekerja 

sama, berkompetisi secara sehat, serta memanfaatkan teknologi sebagai media belajar. Oleh karena itu, 

gamifikasi layak dijadikan alternatif strategi pembelajaran inovatif yang dapat diterapkan pada berbagai 

mata pelajaran, khususnya di tingkat pendidikan kejuruan. 

 

 KESIMPULAN 

Hasil penelitian membuktikan bahwa penerapan strategi gamifikasi mampu meningkatkan motivasi 

serta hasil belajar siswa secara nyata. Pada kondisi awal, pembelajaran masih menghadapi kendala serius, 

ditandai dengan rendahnya kemandirian belajar siswa dan suasana kelas yang kurang mendukung. Hal ini 

tercermin dari capaian motivasi belajar pra tindakan yang hanya mencapai 65,13%. 

Melalui penerapan gamifikasi berbasis Kahoot pada siklus I, motivasi belajar meningkat menjadi 

68,40%, meskipun masih terkendala faktor teknis seperti keterbatasan media pembelajaran. Setelah 

dilakukan penyesuaian dengan beralih menggunakan Quizzizz serta memindahkan lokasi ke laboratorium 

komputer, motivasi siswa meningkat signifikan menjadi 74,62% pada siklus II dan terus bertambah hingga 
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78,14% pada siklus III. Dampaknya terlihat pula pada hasil belajar yang meningkat dari 59,62% pada pra 

tindakan menjadi 90,38% pada siklus terakhir. 

Secara keseluruhan, penggunaan gamifikasi terbukti efektif dalam menciptakan suasana belajar 

yang lebih menyenangkan, interaktif, dan kolaboratif. Siswa menjadi lebih antusias, memahami materi 

dengan lebih baik, serta menunjukkan minat agar metode ini dapat diterapkan secara berkesinambungan 

oleh guru lain.  
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