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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh gamifikasi dalam pembelajaran matematika terhadap hasil 

belajar peserta didik kelas VII di SMP Negeri 5 Padangsidimpuan. Metode yang digunakan adalah kuasi 

eksperimen dengan desain non-equivalent control group. Sampel terdiri dari dua kelas, yaitu kelas eksperimen 

yang diberikan perlakuan pembelajaran berbasis gamifikasi dan kelas kontrol yang menggunakan metode 

konvensional. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes hasil belajar, sedangkan analisis data 

menggunakan uji statistik parametrik berupa uji-t independen. Hasil analisis menunjukkan bahwa rata-rata 

hasil belajar peserta didik pada kelompok eksperimen adalah 83,6, lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol 

yang memperoleh nilai rata-rata 76,2. Uji prasyarat menunjukkan data berdistribusi normal dan homogen. Uji-

t menghasilkan nilai signifikansi p = 0,003 < 0,05, yang menunjukkan terdapat perbedaan signifikan antara 

kedua kelompok. Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa pembelajaran berbasis gamifikasi memberikan 

pengaruh positif terhadap hasil belajar matematika peserta didik. Gamifikasi mampu meningkatkan 

keterlibatan, motivasi, dan pemahaman konsep. Oleh karena itu, strategi ini direkomendasikan sebagai 

pendekatan inovatif dalam pembelajaran matematika di tingkat SMP. 

 

Kata Kunci : Gamifikasi; Pembelajaran Matematika; Hasil Belajar 

 

 

Abstract 

This study aims to determine the effect of gamification in mathematics learning on the academic achievement of 

seventh-grade students at SMP Negeri 5 Padangsidimpuan. The research employed a quasi-experimental 

method with a non-equivalent control group design. The sample consisted of two classes: an experimental group 

that received gamified instruction and a control group that was taught using conventional methods. Data were 

collected through learning outcome tests, and the analysis was conducted using parametric statistics, 

specifically the independent samples t-test. The analysis revealed that the average learning outcome in the 

experimental group was 83.6, which was higher than that of the control group, which had an average score of 

76.2. The prerequisite tests indicated that the data were normally distributed and homogeneous. The t-test 

produced a significance value of p = 0.003 < 0.05, indicating a statistically significant difference between the 

two groups. The conclusion of this study is that gamified learning has a positive impact on students' mathematics 

achievement. Gamification enhances student engagement, motivation, and conceptual understanding. 

Therefore, this strategy is recommended as an innovative approach to mathematics instruction at the junior high 

school level. 
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1. PENDAHULUAN 

Matematika merupakan fondasi 

utama dalam berbagai disiplin ilmu. 

Pemahaman yang kuat terhadap konsep 

dasar matematika memudahkan peserta 

didik dalam mempelajari bidang lain, 

terutama pada jenjang pendidikan 

lanjutan. Seiring perkembangan zaman 

dan teknologi, matematika mengalami 

perluasan peran, baik dalam aspek 

teoretis maupun aplikatif (Siregar, T. M 

& Handayani, S, 2025). Penerapannya 

dalam kehidupan sehari-hari semakin 

menegaskan pentingnya matematika 

sebagai ilmu wajib di setiap jenjang 

pendidikan (Lestari, W et al., 2025) 

Sayangnya, capaian akademik 

siswa dalam pembelajaran matematika 

masih memprihatinkan. Di SMPN 5 

Padangsidimpuan, misalnya, ketuntasan 

belajar siswa pada materi seperti 

bilangan bulat, pecahan, dan aljabar 

sangat rendah. Hanya 22,22% dari 

siswa yang tuntas pada materi bentuk 

aljabar, jauh di bawah KKM yang 

ditetapkan (Rahayu, C & Girsang, M. K, 

2025). Hal ini mengindikasikan bahwa 

pendekatan pembelajaran saat ini belum 

mampu menjawab kebutuhan belajar 

siswa secara menyeluruh. 

Salah satu penyebab utama 

rendahnya hasil belajar adalah 

kurangnya minat siswa terhadap 

matematika. Siswa yang tidak berminat 

cenderung pasif dan tidak terlibat secara 

aktif dalam pembelajaran (Sri Armini & 

Hignasari, 2025). Sebaliknya, siswa 

dengan minat tinggi menunjukkan 

motivasi dan semangat belajar yang 

lebih besar, sehingga berdampak positif 

terhadap hasil akademik mereka 

(Wadud & Lailiyah, 2024). Oleh karena 

itu, peningkatan minat belajar menjadi 

kunci penting dalam upaya 

meningkatkan hasil belajar matematika. 

Selain minat, strategi dan media 

pembelajaran juga memainkan peranan 

krusial. Banyak siswa yang hanya 

menghafal rumus tanpa memahami 

konsep, sehingga saat lupa rumus, 

mereka tidak mampu menyelesaikan 

soal (Fitriani et al., 2025). Penggunaan 

media pembelajaran yang menarik dan 

interaktif sangat dibutuhkan untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa dan 

memperdalam pemahaman (Sugiarti et 

al., 2025). 

Menurut (Lu’luilmaknun et al., 

2025), penggunaan media seperti 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

yang disesuaikan dengan gaya belajar 

siswa dapat meningkatkan minat dan 

efektivitas pembelajaran. Selain itu, 

media digital seperti aplikasi interaktif 

juga dapat memberikan pengalaman 

belajar yang menyenangkan dan 

mendalam (Ananda, C et al., 2025). 

Dengan dukungan media yang tepat, 

siswa dapat lebih mudah memahami 

materi dan terlibat secara aktif dalam 

proses belajar. 

Dalam konteks pembelajaran 

matematika, pemahaman konsep yang 

mendalam sangat penting karena 

konsep-konsep dalam matematika 

saling terkait. Pemahaman yang dangkal 

terhadap satu topik dapat menghambat 

pemahaman terhadap topik selanjutnya 

(Nastiti & Syaifudin, 2020). Oleh 

karena itu, diperlukan pendekatan 

pembelajaran yang tidak hanya fokus 

pada hasil, tetapi juga pada proses dan 

pemahaman yang berkelanjutan. 

Salah satu pendekatan inovatif 

https://jurnal.ugn.ac.id/index.php/cermatika
https://doi.org/10.64168/cermatika.v5i1.1586


JURNAL CERMATIKA Volume 5, Nomor 1, April 2025 

https://jurnal.ugn.ac.id/index.php/cermatika 

DOI: https://doi.org/10.64168/cermatika.v5i1.1586 

p-ISSN 2502-5139 

e-ISSN 2776-6039 

19 

 

 

yang terbukti efektif adalah gamifikasi 

pembelajaran. Aplikasi seperti “Aljabar 

Untuk Pemula” dari Alza Interactive 

menggabungkan unsur permainan 

dengan materi aljabar secara interaktif. 

Penerapan gamifikasi mampu 

meningkatkan motivasi, pemahaman, 

dan keterlibatan siswa dalam belajar 

(Prasetyo, E & Hardjono, N, 2020; 

Susanti, E et al., 2025). Dengan 

demikian, integrasi teknologi berbasis 

game menjadi solusi potensial untuk 

mengatasi berbagai kendala dalam 

pembelajaran matematika dan 

menjadikannya lebih menarik serta 

efektif. 

 
2. KAJIAN LITERATUR DAN 

PEGEMBANGAN HIPOTESIS 

Gamifikasi merupakan 

pendekatan pembelajaran yang 

mengintegrasikan elemen- elemen 

permainan seperti poin, level, misi, dan 

leaderboard ke dalam konteks 

pendidikan. Pendekatan ini bertujuan 

untuk meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, dan pemahaman peserta 

didik terhadap materi pelajaran, 

termasuk matematika. Gamifikasi 

terbukti efektif dalam membangun 

suasana belajar yang menyenangkan dan 

memotivasi siswa untuk berpartisipasi 

aktif dalam pembelajaran (Aufa, M. N et 

al., 2025). 

Penelitian oleh (Malasari, P. N & 

Billa, A. S, 2025) menunjukkan bahwa 

penggunaan gamifikasi secara signifikan 

meningkatkan hasil belajar siswa dalam 

mata pelajaran matematika. Gamifikasi 

menciptakan lingkungan pembelajaran 

yang interaktif, sehingga memfasilitasi 

pemahaman konsep dan meningkatkan 

retensi siswa. Studi meta- analisis 

tersebut menyimpulkan bahwa siswa 

lebih mudah menyerap materi ketika 

pembelajaran dikemas secara menarik 

dan menyenangkan. 

Selain peningkatan kognitif, 

gamifikasi juga berdampak pada aspek 

afektif seperti minat dan motivasi. 

Menurut (Harahap & Abidin, 2021; 

Nazilah, L & Syarifuddin, 2025) 

mengembangkan media pembelajaran 

berbasis gamifikasi dengan 

menggunakan media monopoli dan 

menemukan bahwa siswa menjadi lebih 

antusias dan tidak takut terhadap 

pelajaran matematika. Ini sejalan dengan 

temuan (Astuti & Ulia, 2025), yang 

membuktikan bahwa aplikasi berbasis 

game seperti Kahoot meningkatkan 

keterlibatan siswa serta kemampuan 

pemecahan masalah mereka. 

Gamifikasi juga mampu 

menyelesaikan masalah klasik dalam 

pembelajaran matematika, yaitu 

kejenuhan dan rendahnya perhatian 

siswa (Sari et al., 2024). Dalam 

penelitiannya, gamifikasi berbasis 

aplikasi berhasil meningkatkan 

pemahaman konsep bangun datar pada 

siswa SMP. Gamifikasi membantu siswa 

untuk belajar secara mandiri dan 

mengurangi ketergantungan pada 

hafalan rumus. 

Menurut (Muhammad Aidil 

Fitrisyah et al., 2025) dalam studi 

eksperimennya di kelas XI SMA 

menemukan bahwa platform Gimkit 

mampu meningkatkan hasil belajar 

siswa secara signifikan, terutama dalam 

topik fungsi nilai mutlak. Hal ini 

memberikan implikasi bahwa 

gamifikasi dapat diadaptasi untuk 

jenjang pendidikan menengah pertama, 

termasuk kelas VII, dengan pendekatan 
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dan desain yang sesuai. 

Sedangkan (Maysyarah permainan 

dengan materi aljabar secara interaktif. 

Penerapan gamifikasi mampu 

meningkatkan motivasi, pemahaman, 

dan keterlibatan siswa dalam belajar 

(Prasetyo, E & Hardjono, N, 2020; 

Susanti, E et al., 2025). Dengan 

demikian, integrasi teknologi berbasis 

game menjadi solusi potensial untuk 

mengatasi berbagai kendala dalam 

pembelajaran matematika dan 

menjadikannya lebih menarik serta 

efektif. 

 
3. KAJIAN LITERATUR DAN 

PEGEMBANGAN HIPOTESIS 

Gamifikasi merupakan 

pendekatan pembelajaran yang 

mengintegrasikan elemen- elemen 

permainan seperti poin, level, misi, dan 

leaderboard ke dalam konteks 

pendidikan. Pendekatan ini bertujuan 

untuk meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, dan pemahaman peserta 

didik terhadap materi pelajaran, 

termasuk matematika. Gamifikasi 

terbukti efektif dalam membangun 

suasana belajar yang menyenangkan dan 

memotivasi siswa untuk berpartisipasi 

aktif dalam pembelajaran (Aufa, M. N et 

al., 2025). 

Penelitian oleh (Malasari, P. N & 

Billa, A. S, 2025) menunjukkan bahwa 

penggunaan gamifikasi secara signifikan 

meningkatkan hasil belajar siswa dalam 

mata pelajaran matematika. Gamifikasi 

menciptakan lingkungan pembelajaran 

yang interaktif, sehingga memfasilitasi 

pemahaman konsep dan meningkatkan 

retensi siswa. Studi meta- analisis 

tersebut menyimpulkan bahwa siswa 

lebih mudah menyerap materi ketika 

pembelajaran dikemas secara menarik 

dan menyenangkan. 

Selain peningkatan kognitif, 

gamifikasi juga berdampak pada aspek 

afektif seperti minat dan motivasi. 

Menurut (Harahap & Abidin, 2021; 

Nazilah, L & Syarifuddin, 2025) 

mengembangkan media pembelajaran 

berbasis gamifikasi dengan 

menggunakan media monopoli dan 

menemukan bahwa siswa menjadi lebih 

antusias dan tidak takut terhadap 

pelajaran matematika. Ini sejalan dengan 

temuan (Astuti & Ulia, 2025), yang 

membuktikan bahwa aplikasi berbasis 

game seperti Kahoot meningkatkan 

keterlibatan siswa serta kemampuan 

pemecahan masalah mereka. 

Gamifikasi juga mampu 

menyelesaikan masalah klasik dalam 

pembelajaran matematika, yaitu 

kejenuhan dan rendahnya perhatian 

siswa (Sari et al., 2024). Dalam 

penelitiannya, gamifikasi berbasis 

aplikasi berhasil meningkatkan 

pemahaman konsep bangun datar pada 

siswa SMP. Gamifikasi membantu siswa 

untuk belajar secara mandiri dan 

mengurangi ketergantungan pada 

hafalan rumus. 

Menurut (Muhammad Aidil 

Fitrisyah et al., 2025) dalam studi 

eksperimennya di kelas XI SMA 

menemukan bahwa platform Gimkit 

mampu meningkatkan hasil belajar 

siswa secara signifikan, terutama dalam 

topik fungsi nilai mutlak. Hal ini 

memberikan implikasi bahwa 

gamifikasi dapat diadaptasi untuk 

jenjang pendidikan menengah pertama, 

termasuk kelas VII, dengan pendekatan 

dan desain yang sesuai. 

Sedangkan (Maysyarah& 
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Kuswandi, 2025) menunjukkan bahwa 

model blended learning berbasis 

gamifikasi juga berkontribusi pada 

peningkatan hasil belajar. Mereka 

menegaskan bahwa aspek visual, 

tantangan, dan umpan balik langsung 

dalam game mampu merangsang 

motivasi intrinsik siswa. Hal ini 

mempercepat proses internalisasi 

konsep matematika secara lebih alami 

dan efektif. 

 

Dari berbagai studi tersebut, 

terlihat bahwa gamifikasi berperan 

penting dalam meningkatkan hasil 

belajar matematika siswa dari berbagai 

jenjang. Gamifikasi mampu 

menciptakan pembelajaran yang adaptif, 

kontekstual, dan menyenangkan, yang 

sesuai dengan karakteristik peserta didik 

masa kini (Rahayu, C & Girsang, M. K, 

2025). 

Berdasarkan kajian literatur di 

atas, maka hipotesis yang dapat 

dikembangkan dalam penelitian ini 

adalah: 

 

Hipotesis Alternatif (H₁): Terdapat 

pengaruh 

yang 

signifikan 

dari 

penggunaan 

gamifikasi 

dalam 

pembelajaran 

matematika 

terhadap 

hasil belajar 

peserta didik 

kelas VII 

SMP Negeri 

5 

Padangsidim

puan. 

Hipotesis Nol (H₀)  :Tidak terdapat 

pengaruh 

yang 

signifikan 

dari 

penggunaan 

gamifikasi 

dalam 

pembelajaran 

matematika 

terhadap 

hasil belajar 

peserta didik 

kelas VII 

SMP Negeri 

5 

Padangsidim

puan. 

 

4. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan metode 

eksperimen semu (quasi-experiment). 

Desain yang digunakan adalah 

Nonequivalent Control Group Design, 

di mana terdapat dua kelompok, yaitu 

kelompok eksperimen yang 

menggunakan gamifikasi dalam 

pembelajaran matematika, dan 

kelompok kontrol yang menggunakan 

metode pembelajaran konvensional. 

Desain ini memungkinkan peneliti 

untuk membandingkan hasil belajar 

antara kedua kelompok setelah diberi 

perlakuan berbeda (Sugiyono, 2021), 

seperti tabel berikut: 

 

Tabel 1. Rancangan Eksperimen 

Kelas Pre-test Perlakuan Post-test 

Eksperimen T1 X T2 

Kontrol T1 - T2 
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Populasi dalam penelitian ini 

adalah seluruh peserta didik kelas VII 

SMP Negeri 5 Padangsidimpuan tahun 

ajaran 2024/2025. Pengambilan sampel 

dilakukan dengan teknik purposive 

sampling, yaitu memilih dua kelas yang 

memiliki karakteristik yang relatif 

homogen berdasarkan nilai rata-rata 

matematika semester sebelumnya. Salah 

satu kelas dijadikan sebagai kelompok 

eksperimen, sedangkan kelas lainnya 

sebagai kelompok kontrol. 

Instrumen yang digunakan untuk 

mengukur hasil belajar adalah tes 

objektif berbentuk pilihan ganda yang 

telah diuji validitas dan reliabilitasnya. 

Soal-soal tes disusun berdasarkan 

indikator pencapaian kompetensi dalam 

mata pelajaran matematika sesuai 

dengan kurikulum yang berlaku. Data 

dikumpulkan melalui: 1) Pretest – untuk 

mengetahui kemampuan awal peserta 

didik sebelum perlakuan; 2) Posttest – 

untuk mengetahui peningkatan hasil 

belajar setelah perlakuan. 

Data dianalisis menggunakan uji 

statistik parametrik, yaitu uji-t 

independen (independent  samples  t-

test),  yang  digunakan  untuk  

mengetahui  apakah  terdapat 

 

perbedaan yang signifikan antara hasil 

belajar kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol setelah perlakuan. 

Sebelum melakukan uji-t, dilakukan 

terlebih dahulu uji prasyarat, yaitu: 

1) Uji Normalitas: untuk memastikan 

bahwa data dari kedua kelompok 

berdistribusi normal. Uji ini dapat 

dilakukan menggunakan 

Kolmogorov–Smirnov atau 

Shapiro– Wilk. 

2) Uji Homogenitas: untuk 

memastikan bahwa kedua kelompok 

memiliki varians yang homogen, 

biasanya menggunakan uji Levene. 

3) Jika kedua syarat tersebut terpenuhi, 

maka analisis dapat dilanjutkan 

dengan uji-t independen. Adapun 

rumus uji-t independen adalah 

sebagai berikut: 
 

5. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil analisis data, 

diketahui bahwa nilai rata-rata (mean) 

hasil belajar matematika peserta didik 

pada kelompok eksperimen yang diberi 

perlakuan dengan pembelajaran 

berbasis gamifikasi adalah sebesar 83,6, 

dengan standar deviasi sebesar 5,8. 

Sementara itu, kelompok kontrol yang 

memperoleh pembelajaran melalui 

metode konvensional memiliki nilai 

rata-rata 76,2, dengan standar deviasi 

sebesar 6,4. Perbedaan nilai rata-rata 

tersebut mencerminkan adanya selisih 

performa akademik yang cukup 

mencolok antara dua pendekatan 

pembelajaran yang berbeda, lebih 

jelasnya dapat dilihat pada tabel dan 

grafik ini: 

 

Tabel 2. Hasil Belajar siswa 

 

Kelompok 
Jumlah 

Siswa 
Rata-rata Nilai 

Standar 

Deviasi 

Eksperimen 30 83.6 5.8 

Kontrol 30 76.2 6.4 
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Gambar 1. Perbandingan Hasil belajar siswa 

Sebelum melakukan uji 

perbedaan, dilakukan terlebih dahulu 

uji normalitas menggunakan Shapiro-

Wilk dan uji homogenitas varians 

menggunakan Levene Test. Hasil kedua 

uji prasyarat tersebut menunjukkan 

bahwa data berdistribusi normal dan 

varians antar kelompok adalah 

homogen, sehingga memenuhi syarat 

untuk dilakukan uji-t independen. 

Berdasarkan hasil uji-t 

independen, diperoleh nilai t-hitung 

sebesar 4,69, dengan nilai signifikansi 

(p-value) sebesar 0,003, yang jauh lebih 

kecil dari taraf signifikansi yang 

ditetapkan yaitu α = 0,05. Hal ini 

menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 

yang signifikan secara statistik antara 

hasil belajar peserta didik yang belajar 

menggunakan gamifikasi dengan yang 

belajar menggunakan metode 

konvensional. Dengan demikian, 

hipotesis nol (H₀) yang menyatakan 

tidak ada perbedaan ditolak, dan 

hipotesis alternatif (H₁) yang 

menyatakan adanya perbedaan hasil 

belajar diterima. 

Kondisi di lapangan juga 

mendukung temuan kuantitatif ini. 

Dalam observasi proses pembelajaran, 

peserta didik pada kelompok 

eksperimen menunjukkan antusiasme 

tinggi, partisipasi aktif, serta 

peningkatan semangat belajar dalam 

menyelesaikan tantangan matematika 

yang disajikan dalam bentuk permainan. 

Mereka terlihat lebih tertarik untuk 

mengulang latihan dan mencoba 

mengalahkan skor sebelumnya, yang 

pada akhirnya berdampak positif 

terhadap pemahaman konsep dan hasil 

akhir pembelajaran. 

Sebaliknya, pada kelompok 

kontrol, metode pembelajaran yang 

bersifat konvensional cenderung kurang 

melibatkan siswa secara aktif. 

Pembelajaran lebih bersifat satu arah, 

dengan dominasi ceramah dan latihan 

tertulis yang bersifat monoton. Hal ini 

menyebabkan peserta didik terlihat 

kurang termotivasi dan mudah 

kehilangan fokus, sehingga pencapaian 

hasil belajar mereka tidak seoptimal 

kelompok eksperimen. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan 

temuan (Porwitasari, D. A., et al, 2025), 

yang menyatakan bahwa penggunaan 

gamifikasi dalam pembelajaran 

matematika dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dan mempermudah 

pencapaian kompetensi dasar. Senada 

dengan itu, (Purba, A. Z., et al, 

2025)juga menyatakan bahwa 

gamifikasi tidak hanya meningkatkan 

hasil belajar, tetapi juga meningkatkan 

retensi jangka panjang terhadap konsep 

matematika. 

Secara keseluruhan, hasil 

penelitian ini menegaskan bahwa 

integrasi gamifikasi dalam 

pembelajaran matematika memberikan 

dampak positif dan signifikan terhadap 

peningkatan hasil belajar peserta didik. 

Oleh karena itu, guru dan pendidik 

dianjurkan untuk mengembangkan 

inovasi pembelajaran berbasis teknologi 

dan permainan edukatif sebagai strategi 

dalam merespons tantangan 

pembelajaran abad ke-21, yang 

menuntut proses belajar yang lebih 
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adaptif, menyenangkan, dan bermakna. 

 

6. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, 

disimpulkan bahwa pembelajaran 

berbasis gamifikasi berpengaruh 

signifikan terhadap hasil belajar 

matematika peserta didik kelas VII SMP 

Negeri 5 Padangsidimpuan. Kelompok 

eksperimen yang menerima perlakuan 

gamifikasi memperoleh rata-rata nilai 

83,6, lebih tinggi dibandingkan 

kelompok kontrol yang memperoleh 

rata-rata nilai 76,2. Uji-t independen 

menunjukkan nilai signifikansi sebesar 

0,003 (p < 0,05), yang mengindikasikan 

bahwa perbedaan antara kedua 

kelompok adalah signifikan secara 

statistik. Hal ini membuktikan bahwa 

penggunaan elemen permainan 

dalam pembelajaran efektif 

meningkatkan pemahaman dan 

keterlibatan siswa dalam mata pelajaran 

matematika. 

Secara praktis, gamifikasi 

mendorong suasana belajar yang lebih 

menyenangkan, interaktif, dan 

kompetitif secara positif, yang sangat 

cocok dengan karakteristik peserta didik 

saat ini. Penerapan strategi ini 

memungkinkan siswa lebih termotivasi 

dalam menyelesaikan soal-soal 

matematika dan meningkatkan hasil 

belajar secara keseluruhan. Oleh karena 

itu, guru dan lembaga pendidikan 

disarankan untuk mengintegrasikan 

gamifikasi ke dalam pembelajaran 

matematika sebagai pendekatan inovatif 

yang mendukung peningkatan kualitas 

pendidikan. 
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