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BAB iII 

KAJIAN iPUSTAKA, iKERANGKA iPIKIR, iDAN iHIPOTESIS iTINDAKAN 

A. Kajian iPustaka 

1. Penerapan iTeknik iGamifikasi 

a. Pengertian iteknik igamifikasi 

Gamifikasi isendiri imerupakan isebuah iupaya imendesain imekanisme 

ipermainan idalam ipembelajaran iagar ibisa ilebih imenarik, idimana ipermainan 

itersebut idirancang isebagai ibentuk ikompetisi ipemain idengan iberbagai ijenis 

itantangan idan idisertai iketentuan ipermainan iuntuk imewujudkan iumpan ibalik 

iantar ipemain i(Moncada i& iMoncada, i2014). iGamifikasi isaat iini ibanyak 

idigunakan ididunia ibisnis idan imarketing, ibentuknya isangat iberagam iseperti iyang 

ibanyak iterjadi idi iaplikasi istarup. iNamun isaat iini igamifikasi itelah ibanyak imasuk 

idi idunia iPendidikan i(Kementerian iPendidikan idan iKebudayaan, i2018). 

iGamfikiasi i(gamification) imulai idikenalkan ioleh iNick iPelling ipada itahun i2002 

idalam ipresentasinya idi iacara iTED i(Technology, iEntertainment, iDesign) 

i(Saparuddin iet ial., i2022). iDalam ipresentasinya, iia imenjelaskan ibahwa igamifikasi 

imerupakan ipendekatan ipembelajaran iyang imengadopsi ielemen-elemen 

ipermainan idengan itujuan iuntuk imemotivasi ipeserta ididik idan imeningkatkan 

ikepuasan iterhadap iproses ipembelajaran. iDengan imenggunakan igamifikasi, 

imedia ipembelajaran idapat imenarik iminat isiswa idan imenginspirasinya iuntuk 

iterus ibelajar i(Kementerian iPendidikan idan iKebudayaan, i2018). iGamifikasi 

iadalah iteknik iyang imenggunakan imekanika, iestetika, idan icara iberpikir iberbasis 
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ipermainan iuntuk imendorong iorang iuntuk ibertindak, imeningkatkan ipengetahuan, 

idan imenyelesaikan imasalah. 

Salah isatu itujuan ikhusus iyang idimiliki ipara iilmuwan iyang idapat 

imembantu iorang imencapai ihasil iyang ilebih ibaik iadalah imerancang iintervensi 

iyang imembuat iorang iterlibat idalam ikegiatan isedemikian irupa isehingga iada 

ikemungkinan ilebih ibesar ibahwa iseseorang iakan imenyelesaikan itugas idengan 

ilebih ibaik. iDalam ikehidupan inyata, ipeserta ididik idalam ihal iini itidak imerasa 

ilebih ibaik idalam ibelajar. iKetika isiswa imenghadapi iberbagai itantangan, imereka 

imungkin imengalami iperasaan iseperti itertekan, iterbebani, iprustasi, iatau ibosan. 

iPerasaan-perasaan iini idapat imenyebabkan imereka itidak imengikuti ibelajar isecara 

isungguh- isungguh. 

Konsep igamifikasi ididasarkan ipada ipemikiran ibahwa imanusia isecara 

ialami itertarik ipada ipermainan idan itantangan. iDengan imengintegrasikan ielemen-

elemen ipermainan iseperti ipoin, ilevel, ikompetisi, ireward, idan itugas iyang 

imenantang ike idalam iproses ipembelajaran. iPengalaman ibelajar iakan itercipta idari 

iproses ipermainan igame iyang imenyenangkan idan imenarik i(Binti iHambali i& 

iLubis, i2022). iMelalui ipenggunaan imedia iyang iterstruktur idengan ibaik, isiswa 

idapat imerasa itermotivasi iturut iaktif idalam iproses ipembelajaran. 

b.  iPrinsip idan iFungsi iGamifikasi 

Ariani iyang imerujuk ipada ipenelitian iyang idilakukan ioleh iDicheva 

imenjelaskan ibahwa iprinsip igamifikasi idapat idiklasifikasikan iatas iempat ihal iyaitu 

iyaitu ikebebasan iuntuk igagal, iumpan ibalik icepat, ikemajuan, ialur icerita i(Ariani, 

i2020). 
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1.) Kebebasan iuntuk igagal 

Gamifikasi iharus imempertimbangkan ikecepatan idan itingkat irisiko iyang 

iberbeda-beda iuntuk imencapai itujuan ipembelajaran. iIni ijuga iharus imemberikan 

i"nyawa itambahan ikepada ipeserta ididik, isehingga imereka itidak itakut iakan 

ikegagalan idan imendorong imereka iuntuk ibereksperimen, imengambil irisiko, idan 

imencoba ilagi ijika ipercobaan isebelumnya itidak iberhasil. 

2.) Umpan ibalik icepat 

Peserta ididik iharus imenerima iumpan ibalik idan ipenghargaan isecara 

ilangsung isetelah imereka imenyelesaikan itantangan iyang idiberikan. iGame iharus 

idi- isetting iagar ilangsung imemberikan iumpan ibalik iyang iditargetkan isaat igame 

itelah idimainkan, ibaik isetelah imenyelesaikan itugas iindividu iatau idi iakhir isetiap 

ilevel. 

3.) Kemajuan 

Peserta ididik iharus idapat imenilai ikemajuan imereka isecara ivisual idalam 

iperjalanan imereka imenuju itujuan iakhir igame. iKetika ipermainan idibagi imenjadi 

ibeberapa ilevel, ipeserta ididik isebagai ipemain imemiliki ikesempatan iuntuk igame. 

iKetika ipermainan idibagi imenjadi ibeberapa ilevel, ipeserta ididik isebagai ipemain 

imemiliki ikesempatan iuntuk imempraktikkan iapa iyang itelah imereka ipelajari 

isebelumnya ipada itahapan iterakhir, idan ipada itahap iini iseringkali idibangun 

ipersyaratan iuntuk imenerapkan isemua iketerampilan iatau ipenguasaan iyang itelah 

idicapai ipada ilevel isebelumnya iuntuk isecara isekaligus idigunakan idalam 

imenyelesaikan ilevel iakhir. 
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4.) Alur iCerita 

Permainan iyang ibaik imelibatkan isebuah ialur icerita iyang imenarik. iMateri 

iditata idalam inarasi idan imeminta ipeserta ididik isebagai ipemain iuntuk 

iberpartisipasi idalam imeneyelesaikan icerita. 

Adapun ifungsi igamifikasi idalam ipembelajaran iseperti ihalnya ifungsi 

imedia ipembelajaran, iyaitu(1) imemotifasi iminat iatau itindakan, i(2) imenyajikan 

iinformasi, idan i(3) imemberi iintruksi. 

Untuk imemenuhi ifungsi imotivasi, imedia ipembelajaran idapat 

idirealisasikan idengan iteknik idrama iatau ihiburan. iHasil iyang idiharapkan iadalah 

imelahirkan iminat idan imerangsang ipara isiswa iatau ipendengar iuntuk ibertindak. 

iPencapaian itujuan iini iakan imem-pengaruhi isikap, inilai, idan iemosi. iUntuk itujuan 

iinformasi, imedia ipembelajaran idapat idigunakan idalam irangka ipenyajian 

iinformasi idihadapan isekelompok isiswa. iIsi idan ibentuk ipenyajian ibersifat iumum, 

iberfungsi isebagai ipengantar, iringkasan ilaporan, iatau ipengetahuan ilatar ibelakang. 

iPenyajian idapat ipula iberbentuk ihiburan, idrama, iatau iteknik imotivasi. iMedia 

iberfungsi iuntuk itujuan iinstruksi idimana iinformasi iyang iterdapat idalam imedia iitu 

iharus imelibatkan isiswa ibaik idalam ipikiran iatau imental imaupun idalam ibentuk 

iaktivitas inyata isehingga ipembelajaran idapat iterjadi. iMateri iharus idirancang 

isecara ilebih isistematis idan ipsikologis idilihat idari isegi iprinsip- iprinsip ibelajar 

iagar idapat imenyiapkan iintruksi iyang iefektif. iDisamping imenyenangkan, imedia 

ipembelajaran iharus idapat imemberikan ipengalaman iyang imenyenangkan idan 

imemenuhi ikebutuhan iperorangan isiswa. 
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b. Langkah-langkah iteknik igamifikasi 

Berikut iini iadalah ilangkah-langkah iuntuk imelakukan igamifikasi idalam 

ipembelajaran iyaitu i: 

1) Bagi imateri ipelajaran imenjadi ibagian-bagian ikhusus. iBerikan ikuis idi isetiap 

iakhir ibagian itersebut idan iberi iaward iatau ihadiah ibagi ipeserta/siswa iberupa 

isebuah ilencana ivirtual ijika imereka ilulus ikuis. 

2) Pisahkan imateri ike idalam ilevel-level iyang iberbeda idan iberjenjang. iJadi, 

iseiring idengan ikemajuan ibelajarnya, isiswa imendapat ilencana idan 

ilevel/jenjang iyang ilebih itinggi iterbuka i(unlocked) isehingga imereka idapat 

ibelajar imateri iyang ibaru. 

3) Catat iskor iyang ididapat idi isetiap ibagian. iHal iini idimaksudkan iagar isiswa 

ifokus ipada ipeningkatan iskor imereka isecara ikeseluruhan. 

4) Berikan ibalasan i(reward) iseperti ilencana, isertifikat, iatas ipencapaian ipara 

isiswa. 

5) Buatlah ijenjang/level iuntuk imendapatkan itantangan ibaru. 

6) Buat ikelompok itugas isehingga isiswa idapat iberkolaborasi ibersama iuntuk 

imenyelesaikan iproyek. 

7) Beri isiswa iinsentif iuntuk imen-share idan imengomentari ipekerjaan itemannya. 

iHal iini imendorong ibudaya iknowledge isharing. 

8) Beri ikejutan idengan ihadiah ibonus iekstra iketika isiswa ilulus itantangan ibaru. 

9) Buat itekanan ibuatan idengan imenggunakan i‘countdown„ iatau ihitung imundur 

ipada iberbagai ikuis. iCara iini iakan imembuat isiswa imenghadapi itantangan 

idengan ibatasan iwaktu. 
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10) Ambil ilencana iatau ireward-nya ibila isiswa itidak ilulus itantangan itertentu. 

11) Tampilkan ileaderboard i(papan iklasemen) iyang imenunjukkan iperforma 

iseluruh isiswa iuntuk imendorong isemangat ikompetisi idan ikolaborasi. 

c. Kelebihan iteknik igamifikasi i 

1) Belajar ijadi ilebih imenyenangkan 

2) Mendorong isiswa iuntuk imenyelesaikan iaktivitas ipembelajarannya 

3) Membantu isiswa ilebih ifokus idan imemahami imateri iyang isedang idipelajari 

4) Memberi ikesempatan isiswa iuntuk iberkompetisi, idan iberprestasi idalam ikelas 

d. Kelemahan iteknik igamifikasi 

Menerapkan igamifikasi imembutukan iwaktu iyang icukup ibanyak idalam 

ipelaksanaannya. iIni idikarenakan iselama iproses ibelajar iguru iakan imemberikan 

ireward, imenjelaskan itantangan iserta imini igames iyang itentu isaja iakan 

imenghabiskan iwaktu iyang icukup ibanyak iselama iproses ipembelajaran idi ikelas. 

iSelain ipenerapannya, ipersiapan isebelum imenerapkan igamifikasi ijuga 

imembutuhkan iwaktu idan iproses iyang icukup ipanjang. iKarena iguru iharus 

imemikirkan ilangkah idan iproses ipelaksanaan igamifikasi isecara imatang, 

imenyiapkan ireward idan imenguji icoba imetode itersebut. iMetode iini ipun 

imembutuhkan ialat iatau iinstrumen iyang ilebih. iMaka idari iitu iguru iharus ibenar-

benar imemiliki ipersiapan iyang imatang isaat iakan imenerapkan imetode igamifikasi 

idi ikelas. iApabila iguru ikurang ipersiapan isaat imenjalankan imetode igamifikasi, 

imaka iproses ipembelajaranpun iakan imenjadi ikurang imaksimal. 
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2. Motivasi ibelajar 

a. Pengertian imotivasi ibelajar 

Menurut iHamalik i(2015:158) i"motivasi ibelajar iadalah isuatu iperubahan 

ienergi idalam idiri i(pribadi) iseseorang iyang iditandai idengan itimbulnya iperasaan 

idan ireaksi iuntuk imencapai itujuan". iSedangkan iMenurut iUno i(2015:23) 

i"motivasi ibelajar imerupakan ipengarah iuntuk iperbuatan ibelajar ikepada itujuan 

iyang ijelas iyang idiharapkan idapat idicapai". iAdapun iMenurut iSardiman 

i(2016:102) i"motivasi ibelajar imerupakan ikeseluruhan idaya ipenggerak idi idalam 

idiri isiswa iyang imenimbulkan, imenjamin ikelangsungan idan imemberi iarah 

ikegiatan ibelajar, isehinggah idiharapkan itujuan idapat itercapai". 

Berdasarkan ipendapat itersebut idapat idisimpulkan ibahwa imotivasi ibelajar 

iadalah idorongan iatau ireaksi iuntuk imencapai isuatu itujuan iyang ijelas isesuai 

idengan iminat idan ikebutuhan isiswa, isehingga iakan imeningkatkan iketerlibatan 

isiswa idalam iproses ipembelajaran. 

b. Ciri-ciri imotivasi ibelajar 

Menurut iSadiman i(Rhomah i2015;249) imotivasi imemiliki iciri-ciri iberikut; 

1) Tekun imenghadapi itugas i(dapat ibekerja iterus imenerus idalam iwaktu iyang 

ilama, itidak ipernah iberhenti isebelum iselesai. 

2)  iUlet imenghadapi ikesulitan i(tidak ilekas iputus iasa), iTidak imemerlukan 

idorongan idari iluar iuntuk iberprestasi isebaik imungkin i(tidak icepat ipuas 

idengan iprestasi iyang itelah idicapai). 

3)  iMewujutkan iminat iterhadap ibermacam-macam imasalah iuntuk iorang 

idewasa, 
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4)  iLebih isenang ibekerja isendiri, 

5) Cepat ibosan ipada itugas-tugas iyang irutin i(hal-hal iyang ibersifat imekanis, 

iberulang-ulang ibegitu isaja, isehingga ikurang ikreatif). 

6) Dapat imepertahankan ipendapatnya i(kalau isudah iyakin iakan isesuatu) 

7) Tidak imudah imelepaskan ihal iyang idiyakini iitu 

8) mencari idan imemecahkan imasalah isoal-soal. 

c. Fungsi imotivasi ibelajar 

 Di idalam imotivasi ibelajar iterdapat idua ifungsi idiantaranya iyaitu isebagai 

ipendorong idalam imelakukan isesuatu, isebagai ipenggerak idalam imelakukan 

isesuatu, idan isebagai ipengarah idalam imelaksanakan isesuatu. iDari ikedua ihal 

itersebut idapat iditerangkan isecara irinci isebagai iberikut: 

1) Sebagai ipendorong idalam imelakukan isesuatu, ipada iawal ipembelajaran ianak 

isiswa itidak iada ikeinginan idalam idirinya iuntuk ibelajar iakan itetapi ikarena iada 

isuatu ilain ihal imuncul ilah imotivasi inya iuntuk ibelajar. iHal itersebut isiswa 

imemiliki ikepercayaan idan ipendirian itentang isesuatu iyang iakan imereka icari 

itahu inantinya. iDari isikap iitulah iyang imenjadi idasar idan idorongan isiswa 

iagar ilebih imenuju ike iarah isejumlah iperbuatan idalam iproses ibelajar. iJadi, 

iKarakteristik imotivasi iseperti itekanan imotorik iyang imempengaruhi isikap 

idan igerakan iyang iharus ipeneliti iadopsi idalam ikonteks ipembelajaran. 

iSebagai ipenggerak iuntuk imelakukan isesuatu, isiswa idalam ihal iini imelakukan 

ipembelajaran idengan isepenuh ihati idan ijiwanya. iPikiran idan ipemikiran isiswa 

imengejar isikap ihormat idan itunduk ipada ikemauan iuntuk ibelajar. i 
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2) Sebagai ipengarah idalam imelaksanakan isesuatu, isuatu ihal iyang iakan idicari 

ioleh ipeserta ididik iadalah itujuan ibelajar iyang iingin idicapainya. iManfaat idari 

ibelajar iitu isendiri iyang inantinya iakan imenjadi ipengarah idan imemberikan 

imotivasi ikepada isiswa idalam ibelajar. iSegala iperbuatan iyang iakan 

imengganggu iproses ipemikiran ipeserta ididik idapat imenghilangkan 

ikonsentrasi idiusahakan idisingkirkan isejauh imungkin. 

d. Indikator iMotivasi iBelajar 

Sardiman idalam iAhmad i(2021:21) iindikator imotivasi ibelajar iyang 

ibermula idari idalam idiri isiswa iadalah isebagai iberikut i: i 

1) Cermat idalam ipengelolaan itugas, iartinya isiswa idapat imelukis 

iberkepanjangan idalam iwaktu iyang ilama i(setiap ikali itanpa ihenti isebelum 

iselesai). ibersama isiswa ikami imulai imenangani itugas itepat iwaktu, imencari 

iberbagai isumber, ikini ibukannya itanpa imasalah imenyela idan imengecek 

ikesiapan itugas. 

2) Dengan itekun imengatasi imasalah, isiswa itidak imenyerah idalam imenjumpai 

ikesulitan. iDalam ihal iini, isiswa ibertanggung ijawab iatas ikeberhasilan idalam 

imengelola idan imengimplementasikan ipengetahuan. 

3) Tunjukkan iminat ipada imasalah iyang iberbeda iyang iterdiri idari isolusi 

imasalah iyang iberbeda, icari isolusi idari imasalah iyapng idialami idan ijangan 

imudah imenyerah isaat imenyelesaikan imasalah. 

4) Mereka iingin ibekerja isecara imandiri, iyaitu. itanpa iharus imelakukan 

ipekerjaannya. iBerprestasi idalam ibelajar 
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e. Jenis-Jenis iMotivasi iBelajar 

Menurut iSardiman i(2016:103) ijenis-jenis imotivasi ibelajar iyaitu: 

1)  iMotivasi iInstrinsik 

Motivasi iinstrinsik imerupakan ikeadaan iyang iberasal idari idalam idiri isiswa 

iitu iyang idapat imendorongnya imelakukan itindakan ibelajar.Dalam imotivasi 

iinstrinsik isiswa imemiliki iperasaan imenyenangi imateri idan ikebutuhannya 

iterhadap imateri itersebut imisalnya iuntuk ikehidupan imasa idepan isiswa iyang 

ibersangkutan. 

2)  iMotivasi iEkstrinsik 

Motivasi iekstrinsik imerupakan ikeadaan iyang idatang idari iluar iindividu 

isiswa iyang ijuga imendorongnya iuntuk imelakukan ikegiatan ibelajar, iyang 

itermasuk idalam imotivasi iekstrinsik iyaitu: ipujian idan ihadiah, itata itertib isekolah 

idan iguru. 

Syaiful iDjamarah i(2018:149) imengemukakan ijenis-jenis imotivasi ibelajar 

iyaitu i"1) imotivasi iinstrinsik, i2) imotivasi iekstrinsik". iBerikut ipenjelasan ilebih 

ilanjut imengenai ijenis-jenis imotivasi ibelajar: 

a) Motivasi iInstrinsik 

Yang idimaksud idengan imotivasi iinstrinsik iadalah imotif-motif iyang 

imenjadi iaktif iatau iberfungsinya itidak iperlu idirangsang idari iluar, ikarena idalam 

isetiap idiri iindividu isudah iada idorongan iuntuk imelakukan isesuatu. iMotivasi iitu 

iintrinsik ibila itujuannya iinheren idengan isituasi ibelajar idan ibertemu idengan 

ikebutuhan idan itujuan ianak ididik iuntuk imenguasai inilai-nilai iyang iterkandung idi 

idalam ipelajaran iitu. iAnak ididik itermotivasi iuntuk ibelajar isemata-mata iuntuk 
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imenguasai inilai-nilai iyang iterkandung idalam ibahan ipelajaran, ibukan ikarena 

ikeinginan ilain iseperti iingin imendapat ipujian, inilai iyang itinggi, iatau ihadiah. 

b) Motivasi iEkstrinsik 

Motivasi iekstrinsik iadalah ikebalikan idari imotivasi iinstrinsik. iMotivasi 

iekstrinsik iadalah imotif-motif iyang iaktif idan iberfungsi ikarena iadanya iperangsang 

idari iluar. iMotivasi ibelajar idikatakan iekstrinsik ibila ianak ididik imenempatkan 

itujuan ibelajarnya idi iluar ifaktor-faktor isituasi ibelajar i(resides iin isome ifactors 

ioutside ithe ilearning isituation). iAnak ididik ibelajar ikarena ihendak imencapai 

itujuan iyang iterletak idi iluar ihal iyang idipelajarinya. iMisalnya, iuntuk imencapai 

iangka itinggi, idiploma, igelar, ikehormatan, idan isebagainya. 

Dari iuraian idi iatas, idapat idisimpulkan ibahwa ijenis-jenis imotivasi ibelajar 

iterbagi iatas idua ijenis iyaitu imotivasi iinstrinsik idan imotivasi iekstrinsik iyaitu 

imotivasi iyang itimbul idari idalam idiri isiswa idan imotivasi iyang itimbul idari iluar 

idiri isiswa. 

3.  iPembelajaran iMatematika i 

Kata imatematika iberasal idari iperkataan iLatin imathematika iyang imulanya 

idiambil idari ibahasa iYunani imathematike iyang iberarti imempelajari iasal ikata 

imathema iyang iberarti ipengetahuan iatau iilmu i(knowledge, iscience). iKata 

imathematike iberhubungan ipula idengan ikata ilainnya iyang ihampir isama, iyaitu 

imathein iatau imathenein iyang iartinya ibelajar iatau i(berpikir). i 

Matematika iadalah icabang iilmu idasar ibagi iperkembangan iteknologi 

isekarang iini,ia iberperan ipenting idalam iberbagai idisiplin iilmu ipengetahuan, idan 

imeningkatkan ipola ipikir imanusia i(Sari, iWahyuni, i& iRosmaiyadi i2016). 
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Marsigit i(2016: i6) imendeskripsikan ihakikat imatematika isekolah isebagai 

ikegiatan ipenelusuran ipola idan ihubungan, isebagai ikegiatan ikreatifitas iyang 

imemerlukan iimajinasi, isebagai ikegiatan ipemecahan imasalah i(problem isolving), 

idan isebagai ialat iberkomunikasi. iMatematika ilebih imenekankan ikegiatan idalam 

idunia irasio i(penalaran), ibukan imenekankan idari ihasil ieksperimen iatau ihasil 

iobservasi imatematika iterbentuk ikarena ipikiran-pikiran imanusia, iyang 

iberhubungan idengan iidea, iproses, idan ipenalaran. 

Dari isudut ipandang idi iatas idapat idisimpulkan ibahwa imatematika iadalah 

iilmu itentang ibilangan iyang iberkaitan idengan istruktur, ihubungan idan ikonsep-

konsep iabstrak. iMatematika imenjadikan imanusia imampu iberpikir ilogis, ianalitis, 

isistematis, ikritis, idan ikreatif iuntuk imenemukan ijawaban iatas isuatu 

ipermasalahan. 

Materi imatematika ikelas iIII: 

a. Bilangan idesimal 

1.)  iPengertian ibilangan idesimal 

Bilangan idesimal iadalah ibilangan iyang idisusun idari i10 iangka iatau 

ilambang,yaitu iangka i0-9 i(0,1,2,3,4,5,6,7,8,9). iBilangan idesimal imerupakan 

ibilangan ipecahan iyang iditulis idengan itanda isebagai ipemisah iantara ibilangan 

ibulat idan ibilangan ipecahan. i 

2.) Ciri-ciri ibilangan idesimal: 

 Setiap idigit idalam ibilangan idesimal idapat imewakili iangka i0-9. 

 Nilai isetiap idigit ibergantung ipada iposisinya idalam ibilangan. 
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 Angka ididepan itanda ikoma iadalah ibilangan ibulat, isedangkan 

idibelakang ikoma imerupakan ipecahan. 

Contoh: i(2,5), i(3,2), i(5,1). 

 

b. Tabel idan iDiagram 

1.) Tabel 

Tabel imerupakan isusunan idata idalam ibaris idan ikolom, iatau imungkin 

idalam istruktur iyang ilebih ikompleks. iBagian-bagian itabel iyaitu, ijudul itabel, 

ikolom, ibaris. 

2.) Diagram i 

Diagram iadalah igambar iatau igrafik iberisi iketerangan imengenai ihal-hal 

itertentu. iMacam-macam idiagram iyaitu, idiagram igambar, idiagram ibatang, 

idiagram ilingkaran, idiagram igaris. iDiagram igambar iadalah idata iberbentuk 

igambar iatau ilukisan iuntuk imewakili ibenda iyang imenunjukkan ibanyak ibenda 

isesungguhnya. iDiagram ibatang iadalah idiagram iyang imenunjukkan ibialngan iatau 

ikuantitas iyang idinyatakan idalam ibentuk ipersegi ipanjang iatau ipersegi. iDiagram 

igaris iadalah ipenyajian idata idalam ibentuk idiagram iberupa igaris. iDiagram 

ilingkaran iadalah idiagram iyang icara ipenyajiannya idalam ibentuk ilingkaran 

idengan icara imembagi-bagi ibagian iatau idaerah ilingkaran. 

B. Kerangka iPikir 

Dari iuraian iyang itelah idijelaskan idapat idilihat ibahwa imata ipelajaran 

iMatematika idi ikelas iIII iUPT iSDN i6 iMakale iSelatan imasih irendah ikarena isiswa 

ikebanyakan ibermain isehingga isiswa itidak ifokus idalam imengikuti iproses 
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ipembelajaran, isiswa ikurang iaktif, iserta isiswa imudah ibosan ikarena iguru 

imenggunakan iceramah, iyang imembuat isiswa ikurang iterlibat idalam iproses 

ipembelajaran. iBerdasarkan ihal itersebut iuntuk imeningkatkan imotivasi isiswa 

iuntuk imendapatkan inilai ihasil iyang imaksimal idapat idilakukan idengan 

imenggunakan iteknik igamifikasi, idimana iteknik iini idapat imeningkatkan imotivasi 

ibelajar isiswa idan idalam iproses ipembelajaran isiswa ibisa ilebih iaktif, isaat 

iberinteraksi idengan iguru imaupaun iteman ikelasnya, iuntuk ilebih ijelasnya idapat 

idilihat ipada igambar. 
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Gambar i2.1 iKerangka iPikir i 

Motivasi Belajar Siswa Rendah 

Faktor Internal 

a. Kesiapan belajar 

b. Sikap 

c. Perhatian belajar  

Faktor eksternal 

a. Metode guru mengajar 

b. Teman bergaul 

Pemecahan Masalah 

Langkah-Langkah Teknik Gamifikasi 

1. Bagi materi pelajaran menjadi bagian-bagian khusus 

2. Pisahkan materi ke dalam level-level yang berbeda dan berjenjang 

3. Catat skor yang didapat di setiap bagian 

4. Berikan balasan (reward) seperti lencana, sertifikat, atas  pencapaian 

para siswa 

5. Buatlah jenjang/level untuk mendapatkan tantangan baru. 

6. Buat kelompok tugas sehingga siswa dapat berkolaborasi bersama untuk 

menyelesaikan proyek. 

7. Beri siswa insentif untuk men-share dan mengomentari pekerjaan 

temannya. Hal ini mendorong budaya knowledge sharing. 

8. Beri kejutan dengan hadiah bonus ekstra ketika siswa lulus tantangan 

baru. 

9. Buat tekanan buatan dengan menggunakan ‘countdown„ atau hitung 

mundur pada berbagai kuis 

10. Ambil lencana atau reward-nya bila siswa tidak lulus tantangan tertentu. 

11. Tampilkan leaderboard (papan klasemen) yang menunjukkan performa 

seluruh siswa untuk mendorong semangat kompetisi dan kolaborasi. 

 

 

Motivas Belajar Siswa Meningkat 
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C. Hipotesis iPenelitian i 

Hipotesis imerupakan idugaan isementara itentang ilaku iatau ikejadian iyang 

iterjadi. iMaka iberdasarkan ikajian iteori idan ikerangka ipikir ihipotesis idalam 

ipenelitian iini iyaitu: 

“Dengan immenggunakan iteknik ipembelajaran igamifikasi idapat 

imeningkatkan imotivasi ibelajar isiswa ikelas iIII iUPT iSDN i6 iMakale iSelatan” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


