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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Menurut iUndang-undang iRepublik iIndonesia iNomor i20 iTahun i2003 

iSistem iPendidikan iNasional itercantum ipengertian ipendidikan, iyaitu iusaha isadar 

idan iterencana iuntuk imewujudkan isuasana ibelajar idalam iproses ipembelajaran 

iagar ipeserta ididik isecara iaktif imengembangkan ipotensi idirinya iuntuk imemiliki 

ikekuatan ispiritual, ikeagamaan, ipengendalian idiri, ikepribadian, ikecerdasan, 

iakhlak imulia, iserta iketerampilan iyang idiperlukan idirinya, imasyarakat ibangsa 

idan inegara. iPendidikan iadalah isuatu iproses iperkembangan idiri iindividu idari 

ikepribadian iseseorang iyang idilakukan isecara isadar idan ipenuh itanggung ijawab 

iuntuk idapat imeningkatkan ipengetahuan, iketerampilan idan isikap isehingga idapat 

imenyesuaikan idiri idengan ilingkungannya. iPendidikan iadalah iproses idalam 

irangka imempengaruhi isiswa isupaya imampu imenyesuaikan idiri idengen 

ilingkungannya idan iakan imenimbulkan iperubahan ipada idirinya iyang imemungkin 

isehingga iberfungsi isebagai ikompetensinya idalam ikehidupan imasyarakat idan 

iusaha isadar iyang idilakukan iseseorang, imasyarakat idan ipemerintah imelalui 

ikegiatan ibimbingan, iketerampilan, idan isikap i(Purba, i2015). 

Salah isatu ifaktor idari idalam idiri iyang imenentukan iberhasil itidaknya 

idalam iproses ibelajar imengajar iadalah imotivasi ibelajar. iMotivasi imerupakan 

isegala isesuatu iyang imenjadi ipendorong iagar iseseorang imau imelakukan isesuatu. 

iDalam ikegiatan ibelajar, imotivasi imerupakan ikeseluruhan iinisiator idi idalam idiri 

iyang imenimbulkan ikegiatan ibelajar, iyang imenjamin ikelangsungan idari ikegiatan 
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ibelajar. iMotivasi ibelajar imerupakan ifaktor ipsikis iyang ibersifat inon iintelektual. 

i"Seseorang iyang imempunyai iintelegensi iyang icukup itinggi ibisa igagal ikarena 

ikurang iadanya imotivasi idalam ibelajarnya" i(Lestari,2022). iMotivasi iadalah isuatu 

ipernyataan iyang ikompleks idi idalam isuatu iorganisme iyang imengarahkan itingkah 

ilaku iatau iperbuatan ike isuatu itujuan iatau iperangsang. iApa isaja iyang idiperbuat 

imanusia, iyang ipenting imau ipun iyang ikurang ipenting, iyang iberbahaya imaupun 

iyang itidak imengandung iresiko, iselalu iada imotivasinya. iSama ihalnya idi idalam 

ihal ibelajar, imotivasi iitu isangat ipenting imotivasi imenjadi isyarat imutlak idalam 

iproses ibelajar imengajar idi isekolah. iDi isekolah ibiasanya iseringkali iterdapat ianak 

iyang imalas, itidak isemangat ibelajar itidak imenyukai ipelajaran idan ilain 

isebagainya. iDalam ihal itersebut iberarti ibahwa iseorang iguru itidak iberhasil idalam 

imemberikan imotivasi iyang itepat idalam imendorong isiswanya iuntuk ibelajar 

idengan ifikiran idan itenaganya. 

Pada ijenjang ikelas iIII iSD isalah isatu imata ipelajaran iyang isering imenjadi 

itantangan ibagi isiswa iyaitu imata ipelajaran imatematika. iProses ipembelajaran 

imatematika iberkaitan idengan ikonsep iyang ibanyak. iMatematika ijuga imemiliki 

isatu ikonsep iyang iterhubung idengan ikonsep ilainnya. iAkibatnya, isiswa 

iberanggapan ibahwa imatematika imemiliki isifat iyang iabstrak iyang imengakibatkan 

imatematika imenjadi imata ipelajaran iyang idianggap isulit. iPeranan ipenting 

imatematika iada idalam isegala iaspek ikehidupan. iMatematika iadalah iproses iyang 

imencakup idua ikegiatan iyang itidak ibisa idipisahkan iyaitu ibelajar idan imengajar. 

iDua ikegiatan iitu idipadukan imenjadi isatu ikegiatan idimana ikegiatan iitu 

imenghasilkan iproses ibelajar imengajar iyang iterdapat iinteraksi ibelajar iantara iguru 
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idengan ipeserta ididik iserta isesama isiswa. iOleh isebab iitu ibutuh ipendekatan iyang 

iefektivitas iagar isiswa itidak ibosan idalam iproses ipembelajaran itersebut. 

Bedasarkan ihasil iwawancara idengan iguru ikelas iIII idi iUPT iSDN i6 

iMakale iSelatan, imengenai ibagaimana imotivasi isiswa idalam imengikuti 

ipembelajaran, iguru imengatakan ibahwa iyang imenjadi ifaktor ipenghambat iproses 

ipembelajaran iadalah ikurangnya ipartisipasi isiswa idalam iproses ibelajar imengajar, 

iperilaku isiswa iyang icenderung ipasif idalam ikelas. iHal itersebut idipengaruhi ioleh 

irasa ibosan idan ijenuh ipada isiswa ipada isaat iproses ibelajar. iSehingga 

imengakibatkan isiswa isering iminta iizin ikeluar ikelas, itidak imemperhatikan iguru 

isaat imenjelaskan ipembelajaran, isering imengganggu iteman isebangkunya, iribut 

idalam ikelas, imelamun idan imengantuk idalam ikelas. iBerdasarkan ihasil iobservasi 

ilapangan idapat idilihat ibahwa ifaktor iyang imempengaruhi imasalah idi iatas iadalah 

ikurangnya ikreatifitas iguru idalam iproses ipembelajaran, idalam ihal iini 

ipembelajaran iyang imasih imonoton iyaitu imateri ipembelajaran iyang iditerima 

ihanya imelalui imetode iceramah idan itanya ijawab idari iguru iserta ikurangnya 

iaktifitas idalam ipembelajaran iyang idapat imengaktifkan isiswa. i 

Salah isatu ialternatif ipemecahan imasalah iyang idipilih idalam 

imengantisipasi ikondisi inyata idi iatas iadalah imenerapkan iteknik igamifikasi idalam 

iproses ipembelajaran idengan iharapan idapat imengaktifkan isiswa idalam ibelajar 

idan idapat imemotivasi isiswa. iPenelitian iini isebelumnya ipernah idilakukan ioleh 

iVincent iNathaniel i(2021) idengan ijudul i“Penerapan iGamifikasi iPada iProses 

iBelajar iMatematika iuntuk iAnak iSekolah iDasar iUntuk iMeningkatkan iMotivasi 

iBelajar iSiswa”. iHasil imenunjukkan isebanyak i92 i% isiswa isd iingin imencoba 
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isebuah igame imatematika idengan ipenerapan ikonsep igamifikasi idan i84% isiswa 

iSD imemiliki iminat ikepada imata ipelajaran imatematika ibila imenggunakan ikonsep 

igamifikasi.Berdasarkan ihasil itersebut idiketahui ibahwa isiswa idapat imenyukai 

imata ipelajaran imatematika idikarenakan imedia ipembelajaran iyang imemotivasi 

isemangat ibelajar isiswa iterutama iketika imenggunakan ikonsep ipembelajaran 

imatematika idengan igamifikasi. i 

Teknik iini ididukung ioleh ipenelitian iterkait iyang iberjudul” iPenerapan 

iGamifikasi iuntuk iMeningkatkan iMotivasi idan iKolaborasi ipada iSiswa iSekolah 

iDasar” iyang idilakukan ioleh iLovandri iDwanda iPutra, idkk i(2024) ihasil ipenelitian 

iini imennunjukkan ibahwa ipenerapan imetode igamifikasi iterbukti isangat iefektif 

idalam imeningkatkan imotivasi idan ikolaborasi isiswa. iDalam ipendekatan iini, 

isiswa ididorong iuntuk iaktif iberdiskusi idengan iteman isebayanya. iElemen-elemen 

igamifikasi iyang iditerapkan imenantang isiswa iuntuk ibelajar, imembuat imereka 

iterus itermotivasi iuntuk imenghadapi itantangan iyang idiberikan ioleh iguru. 

Teknik igamifikasi iadalah ipenggunaan ielemen idan imekanisme ipermainan 

idalam ikonteks inon-permainan, iseperti idalam ipembelajaran. iDengan 

imemanfaatkan iaspek-aspek ipermainan iseperti ipemberian itantangan, ihadiah, 

ikompetisi, idan ikepuasan iberprestasi, igamifikasi idapat imeningkatkan imotivasi 

idan iketerlibatan isiswa idalam iproses ibelajar-mengajar. iKonsep 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 
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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. iBerdasarkan imasalah idi iatas imaka ipenulis 

itertarik iuntuk imengadakan ipenelitian idengan ijudul i“Penerapan iTeknik 

iGamifikasi iUntuk iMeningkatkan iMotivasi iBelajar iSiswa iPada iMata iPelajaran 

iMatematika iKelas iIII iUPT iSDN i6 iMakale iSelatan”. i 

B. Rumusan idan iPemecahan iMasalah 

1. Rumusan iMasalah 

Bagaimana ipenggunaan iteknik iGamifikasi idapat imeningkatkan imotivasi 

ibelajar ipada isiswa ikelas iIII iUPT iSDN i6 iMakale iSelatan iKecamatan iMakale 

iKabupaten iTana iToraja? 

2. Pemecahan iMasalah 

Berdasarkan irumusan imasalah idiatas, imaka isolusi idari ipermasalahan 

itersebut iadalah ipeneliti imelakukan iPenelitian iTindakan iKelas idengan 

imenggunakan iteknik iGamifikasi iyang idapat imeningkatkan imotivasi ibelajar 

isiswa idalam iproses ibelajar imengajar ipada isiswa idi ikelas iIII iUPT iSDN i6 iMakale 

iSelatan iKecamatan iMakale iKabupaten iTana iToraja. i 

C. Tujuan iPenelitian i 

Setelah imerumuskan imasalah idalam ipenelitian iini, imaka itujuan idari 

ipenelitian iini iadalah iuntuk imeningkatkan imotivasi ibelajar isiswa idengan 



6 
 

imenggunakan iteknik igamifikasi idi ikelas iIII iUPT iSDN i6 iMakale iSelatan 

iKecamatan iMakale iKabupaten iTana iToraja. 

D. Manfaat iPenelitian i 

Adapun imanfaat idari ipenelitian iini: 

1. Manfaat iteoritis 

Mendapat ipengetahuan itentang ipenerapan iteknik igamifikasi iuntuk 

imeningkatkan imotifasi ibelajar isiswa ipada imata ipelajaran imatematika idi isekolah 

idasar. 

2. Manfaat ipraktis 

a. Bagi iguru iSD, iadalah imendapat ipengalaman isecara ilangsung idalam irangka 

imeningkatkan imotivasi ibelajar isiswa idengan imenggunakan iteknik 

igamifikasi. 

b. Bagi isiswa, isangat ibermanfaat iuntuk imelatih ipengetahuan itentang iteknik 

igamifikasi idalam ipembelajaran iuntuk imeningkatkan imotivasi ibelajar. 

c. Bagi isekolah, idapat imeningkatkan imotivasi ibelajar isiswa ipada imata 

ipelajaran imatematika ikurikulum imerdeka ikelas iIII iUPT iSDN i6 iMakale 

iSelatan. 

d. Bagi ipembaca, isebagai ibahan iacuan idan ireferensi ibagi ipeneliti iyang iakan 

imeneliti imasalah iyang irelevan idengan ipenelitian iini. 
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