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ABSTRACT

This study aimed to describe the improvement of students’ learning motivation. It was a Classroom
Action Research (CAR) conducted in two cycles, with each cycle consisting of the stages of planning, im-
plementation, observation, and reflection. The subjects of the study were 17 students of Class XI Account-
ing and Financial Institution (AKL) at SMK in Karanganyar. The data collection techniques used were
observation, questionnaires, and documentation. The validity of the instruments was tested using source
triangulation, method triangulation, and construct validity. The data analysis techniques used were quan-
titative data analysis. The results of the study showed that the implementation of the gamification learning
model improved students’ learning motivation. In the pre-action stage, 7 students (42%) had low learning
motivation. In the first cycle, 12 students (70%) showed high learning motivation. In the second cycle, the
number of students with high learning motivation increased to 14 students (83%,). Therefore, it was con-
cluded that the implementation of the gamification learning model improved students’ learning motiva-
tion.
Keywords: Classroom Action Research, Gamification Learning Model, Students' Learning Motivation.

ABSTRAK

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mendeskripsikan peningkatan motivasi belajar siswa. Studi ini
termasuk Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilakukan melalui dua siklus, dengan tiap siklus men-
cakup tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi, serta refleksi. Subjek penelitian ini ialah siswa kelas XI
Akuntansi dan Keuangan Lembaga (AKL) salah satu SMK di Karanganyar dengan total 17 siswa. Teknik
pengumpulan data yang dipergunakan yakni observasi, kuesioner, dan dokumentasi. Uji validitas instru-
men yang dipergunakan triangulasi sumber, triangulasi metode, serta validitas konstruk. Teknik analisis
data mempergunakan kuantitatif. Temuan studi memperlihatkan bahwasanya penerapan model pembelaja-
ran gamifikasi mampu meningkatkan motivasi belajar siswa. Dalam tahap pra tindakan proporsi siswa
yang mempunyai motivasi belajar rendah sebanyak 7 siswa (42%). Pada tahap siklus I proporsi siswa yang
mempunyai motivasi belajar tinggi sejumlah 12 siswa (70%). Pada tahap siklus II proporsi siswa yang
mempunyai motivasi belajar tinggi meningkat menjadi 12 siswa (83%). Untuk itu bisa diambil simpulan
bahwasanya penerapan model pembelajaran gamifikasi bisa meningkatkan motivasi belajar siswa.
Kata Kunci: Penelitian Tindakan Kelas, Model Pembelajaran Gamifikasi, Motivasi Belajar Siswa
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PENDAHULUAN

Pembelajaran yakni proses dimana adan-
ya interaksi antara guru dengan siswa untuk
mewujudkan tujuan  pembelajaran (Arianti,
2018). Pembelajaran akan efektif apabila
siswa memiliki motivasi belajar. Motivasi
belajar harus ditingkatkan dalam diri siswa
dengan demikian mereka termotivasi dalam
belajar (Ramadhani & Mubhroji, 2022).

Motivasi berperan penting dalam pendidi-
kan telah diakui secara lebih luas selama ber-
tahun-tahun. Fungsi motivasi yakni stimulus
dalam mencapai prestasi (Harahap et al.,
2021). Motivasi dapat memberikan dorongan
dan arahan tingkah laku siswa dalam melakukan
kegiatan pembelajaran. Untuk itu hadirnya moti-
vasi diindikasikan melalui terdapatnya peru-
bahan energi dalam diri individu yang bisa disa-
dari atau tidak (Rahman, 2021). Motivasi dapat
dikatakan penting, karena motivasi mampu men-
dorong siswa dalam melakukan kegiatan pem-
belajaran dengan baik untuk itu hasil belajar
siswa bisa mengalami kenaikan (Hsu, et al.,
2023). Siswa di sekolah memiliki berbagai
macam karakter yang membuat motivasi belajar
siswa berbeda satu dengan lainnya. Motivasi
belajar yang dimiliki setiap siswa bervariasi, ter-
dapat siswa yang mempunyai motivasi belajar
tinggi serta adapula siswa yang mempunyai mo-
tivasi belajar rendah.

Merujuk pada hasil observasi dan penga-
matan kelas XI AKL salah satu SMK Karangan-
yar, siswa mempunyai motivasi belajar yang
rendah pada mata pelajaran Akuntansi Jasa, Da-
gang dan Manufaktur. Hal ini dicermati melalui
proses pembelajaran yang masih berfokus pada

guru, antusias siswa rendah ketika proses pem-

belajaran, ada siswa yang berbicara dengan te-
man lain, terdapat siswa yang bermain
smartphone dan beberapa siswa yang izin ke
kamar mandi secara bersamaan. Hasil pengama-
tan juga didukung melalui penelitian yang
pernah dilaksanakan kelas XI AKL SMKN 1
Pangkalan 2022/2023, di mana siswa kurang
memiliki ketertarikan terhadap mata pelajaran,
siswa cenderung lebih cepat putus asa, mengan-
dalkan jawaban teman daripada menyelesaikan
dengan sendiri, siswa lebih tertarik berbicara
dengan rekan sejawat daripada mendengarkan
pengajaran langsung dari guru, dan siswa senga-
ja tidak masuk kelas (Samantha & Bra-
taningrum, 2023).

Guru perlu memiliki strategi yang baik
guna menumbuhkan semangat siswa untuk
mengikuti aktivitas belajar di kelas, hal ini bisa
dilaksanakan dengan memberikan variasi pada
proses pembelajaran. Apabila guru mem-
pergunakan model serta strategi pembelajaran
yang tepat, maka akan tercipta suasana atau kon-
disi yang menyenangkan sehingga akan
memunculkan dorongan dalam diri siswa untuk
mengikuti pembelajaran dengan baik. Gamifi-
kasi menjadi satu di antara solusi bagi guru un-
tuk menerapkan model pembelajaran yang tidak
monoton dan lebih menarik. Gamifikasi ialah
pemakaian elemen game serta pola pemikiran
sebuah game pada materi pembelajaran, hal ini
mempunyai tujuan supaya pemaparan materi
pembelajaran bisa menyerupai sebuah tampilan
game (Ariani, D.2020). Elemen tersebut se-
bagaimana pada penelitian Alsadoon et al.
(2022) yang membuktikan bahwa strategi gamif-
ikasi mempunyai dampak signifikan terhadap

motivasi belajar. Penelitian Elzeky et al. (2022)
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dan Alsadoon et al. (2022) telah membuktikan
keberhasilan pengaplikasian elemen gamifikasi
poin, level, serta papan peringkat pada pembela-
jaran serta menaikkan motivasi belajar siswa.
Elemen yang dipergunakan di studi ini yakni
poin, level, dan papan peringkat yang berbantu
alat classpoint. Classpoint yakni aplikasi yang
terintegrasi dengan PowerPoint Presentation
(PPT). Aplikasi ini dikembangkan oleh INKOE
sebuah technology provider (Pujihastuti et al.,
2022). Classpoint memiliki banyak fitur menarik
dan interaktif seperti word cloud, slide drawing,
multiple choice, short answer, image upload,
whiteboard background, pointer, draggable ob-
Jjects, eraser, highlighter, quickpoll, serta pick a
name. Fitur-fitur ini menempatkan classpoint
sebagai media pembelajaran interaktif dengan
demikian bisa diklasifikasikan sebagai media
pembelajaran menarik (Sri Mulyani, 2023).
Classpoint dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa, memberikan pemahaman yang jelas ten-
tang pembelajaran, dan merangsang siswa ikut
aktif sepanjang proses pembelajaran di kelas
(Sundari et al., 2021).

Penelitian  ini  menggunakan  Self-
Determination Theory atau SDT sebagai dasar
konseptual untuk menggambarkan penerapan
model pembelajaran gamifikasi terhadap pening-
katan motivasi belajar siswa. SDT ialah teori
motivasi yang menekankan pada pembelajaran
otonom, pembelajaran mandiri, dan menyoroti
pentingnya tiga kebutuhan psikologis dasar sep-
erti kompetensi, otonomi, serta keterkaitan.
Gamifikasi dapat membantu memenuhi kebu-
tuhan-kebutuhan tersebut melalui penggunaan
elemen permainan untuk meningkatkan motivasi

belajar siswa.

Sebagaimana peneliti Buil et al. (2020)
yang menggunakan berbagai elemen permainan
termasuk points, levels, dan leader boards untuk
memotivasi siswa dan mendukung kebutuhan
kompetensi, otonomi, dan keterhubungan. Seba-
gian besar studi yang diterbitkan hingga saat ini
menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki dua
tujuan utama: untuk meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa (Rodriguez et al.,, 2018).
Mekanisme penghargaan dan insentif dapat
meningkatkan kesadaran motivasi diri siswa dan
membuat mereka lebih fokus serta terlibat pada
proses pembelajaran (Kun-fu et al, 2024). Pada
tinjauan sistematis dan temuan meta-analitis da-
lam disiplin ilmu lain menunjukkan bahwa pem-
belajaran berbasis permainan meningkatkan
hasil belajar dan motivasi (Sailer dan Homner,
2020). Gamifikasi juga berpotensi untuk
meningkatkan hasil pembelajaran afektif seperti
sikap positif, kepuasan, motivasi, dan ke-
percayaan diri (Xu et al. 2021).  Tujuan dil-
akukannya studi ini guna mengetahui apakah
model pembelajaran gamifikasi bisa meningkat-
kan motivasi belajar siswa akuntansi salah satu
SMK di Karanganyar.

Self Determination Theory

Self Determination Theory (SDT) ialah
teori motivasi yang paling sering dikutip dalam
gamifikasi (Roy & Zaman, 2019). Teori ini ber-
pendapat bahwa memenuhi tiga kebutuhan
psikologis dasar siswa membantu meningkatkan
motivasi intrinsik, sehingga mendukung pertum-
buhan berkelanjutan mereka (Ryan & Deci,
2000, 2020). Hal ini menekankan apabila guru
memenuhi tiga kebutuhan tersebut, maka siswa
dapat memperkuat motivasi intrinsik mereka.

Semakin banyak kebutuhan tersebut terpenuhi
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maka semakin besar pula motivasi intrinsik yang
muncul dalam aktivitas gamifikasi.

Para ahli telah menunjukkan bahwa
merancang elemen gamifikasi dengan mengacu
pada teori determinasi sendiri (SDT) dapat me-
menuhi kebutuhan psikologis siswa untuk otono-
mi, kompetensi, dan keterkaitan untuk mening-
katkan keterlibatan belajar mereka dan mencapai
tujuan pembelajaran (Grabner-Hagen & Kings-
ley, 2023). Penelitian yang ada telah melaporkan
bahwa ketika elemen gamifikasi memenuhi
kebutuhan psikologis dasar siswa, kinerja ket-
erampilan motorik, perilaku belajar, dan keterli-
batan  belajar mereka akan meningkat
(Fernandez-Rio et al., 2020).

Gamifikasi juga memberikan kontribusi
yang penting misalnya, jika pembelajaran yang
menerapkan model gamifikasi akan mendorong
siswa untuk memilih avatar atau misi, maka
dapat memberikan dampak positif dalam aspek
sosial seperti obrolan atau kerja tim untuk mem-
fasilitasi keterkaitan, memberikan umpan balik
untuk suatu pencapaian guna menumbuhkan
kompetensi, maka pengalaman yang digamifi-
kasi akan meningkatkan kebutuhan psikologis
dasar siswa dan lebih memotivasi siswa secara
positif (Jones et al., 2022).

Motivasi Belajar

Motivasi merupakan dorongan baik dari
dalam atau dari luar untuk melakukan sesuatu
guna mewujudkan tujuan yang telah ditetapkan
sebelumnya (Uno, 2023, hlm. 3). Melalui
pengertian tersebut bisa diambil simpulan bah-
wasanya motivasi belajar adalah adanya
dorongan eksternal serta internal pada siswa pa-
da saat proses pembelajaran untuk mengadakan

perubahan tingkah laku.

Indikator Motivasi Belajar

Indikator motivasi belajar merujuk pada
Uno (2023) yakni terdapatnya hasrat serta
keinginan berhasil, dorongan serta kebutuhan
dalam belajar, harapan serta cita-cita masa de-
pan, penghargaan dalam belajar, kegiatan
menarik dalam belajar, serta lingkungan belajar
yang baik. Selain itu, studi Mahandi et al. (2022)
juga mengacu pada teori motivasi, khususnya
SDT, yang mencakup indikator otonomi, kom-
petensi, dan keterhubungan.

Pandangan tersebut juga diperkuat oleh
temuan Sergis et al. (2018) dan Jacobi (2018).
Penggabungan indikator dalam penelitian ini
memungkinkan pemahaman yang holistik dan
komprehensif terhadap motivasi belajar siswa,
mengintegrasikan aspek-aspek emosional, sosial,
dan lingkungan, sehingga memberikan landasan
yang kuat untuk melakukan uji pengaruh model
pembelajaran gamifikasi untuk meningkatkan
motivasi belajar.

Konsep Gamifikasi

Gamifikasi yakni suatu desain permainan
yang jadi topik hangat sesudah tahun 2010
(Wang, Hsu, & Fang, 2021). Gamifikasi ialah
pemakaian elemen game serta pola pemikiran
sebuah game pada materi pembelajaran, hal ini
mempunyai tujuan supaya pemaparan materi
pembelajaran dapat menyerupai sebuah tampilan
game (Ariani, D.2020). Sebagai model pembela-
jaran yang inovatif, gamifikasi bertujuan untuk
meningkatkan antusiasme, partisipasi, dan efek-
tivitas siswa dalam belajar dengan meng-
gabungkan elemen permainan dengan konten
pengajaran (Dohun, K. 2020).

Sintak gamifikasi

Gamifikasi yakni pemakaian elemen game
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serta pola pemikiran suatu game dalam materi
pembelajaran, hal ini memiliki tujuan supaya
penjabaran materi pembelajaran bisa menyerupai
sebuah tampilan game (Ariani, D.2020). Adapun
sintak gamifikasi menurut maharani (2024) ada-
lah sebagai berikut:

1) Menetapkan topik atau target pembelajaran.

2) Pilih aktivitas atau rangkaian aktivitas atau
permainan untuk menunjang hasil pembelaja-
ran yang dibutuhkan atau dipergunakan
dengan bentuk penilaian yang relevan.

3) Guru menyampaikan terkait langkah-langkah
serta peraturan ketika penerapan gamifikasi.

4) Melakukan penilaian kelompok terhadap pe-
serta didik mengenai aktivitas yang sudah dil-
aksanakan.

5) Guru melaksanakan evaluasi dari aktivitas
yang sudah dilaksanakan dengan mem-
pergunakan umpan balik dari siswa.

6) Guru menjadi pemimpin sepanjang aktivitas
pembelajaran dilaksanakan sampai batas wak-
tu yang ditetapkan.

7) Evaluasi hasil belajar yang dilaksanakan oleh
guru.

Classpoint merupakan sebuah alat kuis
interaktif di kelas yang efektif untuk meningkat-
kan keterlibatan langsung siswa serta hasil bela-
jar siswa melalui PowerPoint. Interaksi antara
guru dan siswa bisa terjadi saat siswa terkoneksi
dengan pengajar melalui situs classpoint.app
mempergunakan kode kelas yang disediakan
oleh guru di platform classpoint. Dalam
penelitian yang dilakukan Ritonga et al. (2023)
melaporkan tentang penggunaan media pembela-
jaran classpoint yaitu menyenangkan dan inter-
aktif dengan keunggulan lainnya seperti fitur

bertanya dan menjawab saat presentasi berupa

word cloud, multiple choices, short answer,
whiteboard background slide drawing, dan im-
age upload. Dalam penelitian ini, fitur yang
digunakan yakni fill in blank, multiple choices,
dan word cloud. Penelitian Elzeky et al. (2022)
dan Alsadoon et al. (2022) telah membuktikan
keberhasilan penerapan elemen gamifikasi poin,
level, serta papan peringkat dalam pembelajaran
dan meningkatkan motivasi belajar siswa.
Classpoint memiliki beberapa fitur interaktif
yang membedakan dengan alat gamifikasi
lainnya.
Sintak gamifikasi dengan classpoint

Sundari (2021) mengungkapkan beberapa
Langkah  penerapan  gamifikasi  dengan
classpoint adalah sebagai berikut: (1) guru me-
nyiapkan bahan ajar dalam bentuk power point
yang telah terkoneksi dengan aplikasi classpoint;
(2) guru meminta siswa untuk bergabung ke ap-
likasi classpoint menggunakan perangkat yang
tersedia; (3) guru membagikan kode kepada
siswa yang dapat dipergunakan untuk bergabung
ke dalam kelas yang sudah dibuat. Guru memas-
tikaan semua siswa telah bergabung dengan
lengkap; (4) apabila semua siswa telah
bergabung guru dapat memulai pembelajaran
dengan menyampaikan apersepsi dan motivasi
kepada siswa; (5) guru melontarkan beberapa
pertanyaan pemantik yang dapat dijawab siswa
secara langsung melalui classpoint dengan me-
manfaatkan berbagai fitur, misalnya draggable
object, classpoint web, multiple choice, dan lain
sebagaianya. Setiap siswa memiliki kesempatan
untuk menjawab pertanyaan dengan waktu yng
telah ditentukan. Classpoint memiliki berbagai
jenis fitur menarik untuk membuat kuis yang

dapat digunakan untuk meningkatkan semangat
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dan antusis siswa misalnya, multiple choice,
word cloud, short answer, slide drawing, image
upload dan whiteboard background; (6) setelah
siswa menjawab pertanyaan atau menyelesaikan
misi, jawaban akan dikumpulkan. Jawaban yang
sudah didapatkan akan disertai nama pengi-
rimnya serta bisa disimpan. (7) setelah jawaban
diterima dan disimpan guru dapat melakukan
proses penilaian dan memberikan reward kepada
siswa yang meraih papan peringkat.

Berdasarkan kajian yang sudah dijabarkan,
maka hipotesis studi ini, yakni penerapan model
pembelajaran gamifikasi bisa meningkatkan mo-
tivasi belajar siswa akuntansi salah satu SMK di

Karanganyar tahun ajaran 2024/2025.

METODE

Studi ini  mempergunakan  metode
penelitian tindakan kelas (PTK) yang ialah satu
di antara penelitian yang dipergunakan dalam
mengkaji peningkatan kualitas pembelajaran
yang dilaksanakan. Studi ini dilakukan dalam
dua siklus, bila pada siklus pertama belum men-
capai indikator keberhasilan dengan demikian
akan diteruskan siklus kedua. Subjek penelitian
tindakan kelas ini ialah siswa kelas XI AKL di
salah satu SMK di Karanganyar tahun ajaran
2024/2025 yang berjumlah 17 anak. Penentuan
kelas didasarkan pada kelas yang mempunyai
motivasi belajar rendah.

Penelitian ini menggunakan dua jenis data,
meliputi: (1) Data Kuantitatif; (2) Data Kuali-
tatif. Data kuantitatif yang dikumpulkan dalam
penelitian ini dari skor kuesioner yang dilakukan
pada akhir kegiatan pembelajaran dalam kelas.
Data kualitatif didapatkan melalui hasil observa-

si serta catatan lapangan. Di penelitian ini ter-

dapat beberapa sumber data yang dipergunakan,
yaitu: (1) Informan; (2) Peristiwa; (3) Dokumen.
Pada studi ini, informan yang dipergunakan
ialah dari siswa, guru yang mengajar, dan pihak
yang berhubungan dengan penelitian di sekolah
tersebut.

Perhitungan uji validitas ini menggunakan
Validitas konstruk dimana merupakan validitas
yang memperlihatkan seberapa jauh instrumen
mengungkap suatu kapabilitas atau konstruk ter-
tentu yang akan diukur. Uji validitas yang dil-
aksanakan pada kuesioner ini mempergunakan
teknik korelasi Pearson Product Moment me-
lalui bantuan software SPSS. Perolehan uji va-
liditas menunjukkan hasil sebagai berikut:

Tabel 1 Hasil Uji Validitas Instrumen

Variabel Indikator Item Item
Valid Invalid
Motivasi Adanya hasrat 1,2,3,4, -
Belajar dan keinginan 5
Siswa berhasil
Adanya 6,7,8,9 -
dorongan dan
kebutuhan
belajar
Adanaya harapan 10, 11, -
dan cita-cita 12,13, 14
masa depan
Adanya 15, 16, -
penghargaan 17,18
dalam belajar
Adanya kegiatan 19, 20, -
yang menarik 21,22,23
dalam belajar
Adanya 24, 25, -
lingkungan 26,27,
belajar yang 28,29, 30
kondusif

(Sumber: Data primer yang diolah, 2025)
Penelitian akan dikatakan berhasil jika rata
-rata nilai motivasi belajar siswa kelas XI salah
satu SMK di Karanganyar mencapai angka >
75% atau 13 dari total 17 siswa di kelas dapat
memenuhi ketuntasan klasikal yang dilihat dari
hasil kuesioner motivasi belajar. Jika rerata mo-

tivasi belajar siswa menyentuh 75 % maka



Jurnal Pengembangan Pendidikan Akuntansi dan Keuangan, Vol.6, No.2, him 149-162 155

Tingkat keberhasilan masuk dalam kategori ting-

gi.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Deskripsi Data

Merujuk pada data kuesioner motivasi
belajar pada kelas XI AKL terdapat 29% siswa
dengan motivasi belajar rendah.
Tabel 2 Data Kuesioner Pra Tindakan

Penilaian  Kriteria Rentang Ketuntasan
Klasikal
Jumlah  Persent
Siswa ase
Tinggi 70,01 — 100 5 29%
Pra Sedang 40,01 -70 5 29%
Tindakan  Rendah 10 - 40 7 42%
jumlah 17 100%

(Sumber: Data primer yang diolah, 2025)

Data penyebaran kuesioner pra tindakan
menunjukkan bahwa siswa dengan motivasi ren-
dah sebanyak 7 orang dengan persentase 42%.
Hasil Tindakan Siklus I

Penelitian tindakan kelas pada siklus satu
terdiri dari dua kali pertemuan di kelas XI AKL
salah satu SMK di Karanganyar dengan 17
siswa. Pelaksanaan siklus I akan dilaksanakan
hari Rabu, 14 Mei 2025 dengan 2 pertemuan 1 x
45 menit. Pertemuan pertama dan kedua meru-
pakan penerapan model pembelajaran gamifi-
kasi. Pada pertemuan pertama guru dan siswa
fokus kepada penjelasan materi. Pada pertemuan
selanjutnya guru dan siswa fokus pada latihan
soal materi yang diajarkan.

Tabel 3 Data Kuesioner Siklus I

wasanya presentase motivasi belajar setelah
pelaksanaan siklus I mengalami kenaikan. Hal
ini bisa dicermati melalui data kuesioner siklus
satu, dimana jumlah siswa yang memiliki moti-
vasi belajar dalam kategori rendah menjadi 3
orang, kategori sedang 2 orang, dan dalam kate-
gori tinggi 12 orang. Pada siklus I siswa sudah
mulai bersemangat dan antusias bertanya pada
saat model pembelajaran gamifikasi dengan
classpoint dilaksanakan di kelas. Siswa juga
memiliki dorongan untuk memberikan umpan
balik terhadap hasil pekerjaan teman lainnya
guna menciptakan kondisi kelas yang lebih se-
mangat dan lebih hidup.

Hasil Observasi Siklus I

Tabel 4 Hasil Observasi Siklus |

No Langkah Skor Rata- % Kategori
Model Rata
Pembelajaran Skor
Gamifikasi
1. Kegiatan 18 0,90  90% Baik
Pendahuluan
. Kegiatan Inti 40 0,90  90% Baik
3.  Kegiatan 14 0,87 87% Baik
Penutup
Rata-Rata 72 0,89  89% Baik

Penilaian  Kriteria Rentang Ketuntasan
Klasikal
Jumlah Persent
Siswa ase
Tinggi 70,01 — 100 12 70%
Siklus I Sedang 40,01 -70 2 31%
Rendah 10-40 3 17%
jumlah 17 100%

(Sumber: Data primer yang diolah, 2025)

Tabel 3 memperlihatkan informasi bah-

(Sumber: Data primer yang diolah, 2025)
Analisis dan Refleksi Siklus I

Merujuk pada data pengamatan dan
kegiatan refleksi pada siklus satu, peneliti
menemukan kekurangan pada implementasi
model pembelajaran gamifikasi. Kekurangan
tersebut diantaranya:

1) Adanya siswa yang masih kurang semangat
dan antusias pada materi yang disampaikan.
Hal ini menyebabkan siswa cenderung pasif
atau acuh saat guru menjelaskan.

2) Terdapat siswa yang tidak fokus memper-
hatikan temannya ketika melakukan presen-

tasi sehingga tidak dapat memberikan umpan
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balik.

3) Siswa merasa malu untuk bertanya kepada
guru maupun teman, dikarenakan merasa tid-
ak percaya diri terhadap pertanyaan yang di-
ajukan.Ada sejumlah tahapan yang tidak ter-
laksana dengan baik, yaitu ketika guru mem-
berikan pertanyaan pemantik terdapat be-
berapa siswa yang diam tidak menjawab atau
memberikan umpan balik.

Berdasarkan data observasi yang didapat,
maka kegiatan refleksi yang akan dilakukan ada-
lah:

1) Guru perlu memastikan siswa menerima aper-
sepsi yang disampaikan di awal dengan baik
agar siswa mempunyai rasa ingin tahu yang
tinggi serta siswa memiliki dorongan serta
semangat untuk mengikuti pembelajaran.

2) Guru perlu untuk menunjuk siswa ketika tid-
ak ada yang mau bertanya ataupun menjawab
pertanyaan, serta melakukan presentasi.

3) Guru dapat memberikan penghargaan kepada
siswa tidak hanya dalam bentuk verbal atau-
pun nilai, untuk menambah semangat siswa
pada proses pembelajaran guru dapat mem-
berikan reward berupa barang sederhana sep-
erti alat tulis dan lain sebagainya. Siswa akan
merasa senang karena mendapatkan reward
yang belum pernah diberikan sebelumnya
oleh guru.

Hasil Tindakan Siklus II

Tabel 5 Hasil Tindakan Siklus II

Terdapat kenaikan persentase motivasi
belajar siswa pada sesudah dilaksanakan tinda-
kan siklus II. Hasil kenaikan persentase bisa dic-
ermati bahwa melalui penyebaran kuesioner mo-
tivasi belajar tidak ada siswa dalam kategori ren-
dah, pada kategori sedang ada 3 orang, dan pada
kategori tinggi ada 14 orang.

Hasil Observasi Siklus I1
Tabel 6 Hasil Observasi Siklus 11

No Langkah Skor Rata- % Kategori

Model Rata
Pembelajaran Skor
1.  Kegiatan 19 0,95 95% Baik
Pendahuluan
. Kegiatan Inti 41 0,93 93% Baik
3. Kegiatan 15 0,94  94% Baik
Penutup
Rata-Rata 75 0,93 93% Baik

Penilaian  Kriteria Rentang Ketuntasan

Jumlah Perse

Tinggi 70,01 — 100 14 83%
Siklus 11 Sedang 40,01 -70 3 17%

Rendah 10-40 0 0%

Jumlah 17 100%

(Sumber: Data primer yang diolah, 2025)

(Sumber: Data primer yang diolah, 2025)

Merujuk pada tabel 6 tahap pendahuluan
memperoleh persentase sebesar 95% dalam kate-
gori tinggi, guru menjelaskan tujuan pembelaja-
ran yang perlu dicapai selama pembelajaran ber-
langsung. Guru juga mengajukan pertanyaan
pemantik kepada siswa, yaitu mengenai
pengertian laporan keuangan, jenis laporan keu-
anga, dan komponen laporan keuangan, siswa
menjawab dengan jelas dan lugas.
Analisis dan Refleksi Siklus IT

Merujuk pada hasil tindakan observasi si-
klus II, penerapan model pembelajaran gamifi-
kasi berdampak signifikan terhadap motivasi
belajar siswa. Hal tersebut dibuktikan dari siklus
I yang awalnya 70% naik menjadi 83%.
Sebanyak 14 siswa memiliki motivasi belajar
yang tinggi serta 3 siswa memiliki motivasi
belajar sedang.
Perbandingan Hasil Kuesioner Siklus I dan
Siklus I1



Jurnal Pengembangan Pendidikan Akuntansi dan Keuangan, Vol.6, No.2, him 149-162

Tabel 7 Perbandingan Hasil Kuesioner Siklus I
dan Siklus II

Motivasi Pra Siklus I Siklus II
Belajar Tindakan
Siswa Jumla % Jumla %  Jumla %
h h h
Siswa Siswa Siswa

Tinggi 5 29% 12 70% 14 83%
Sedang 5 29% 2 13% 3 17%
Rendah 7 42% 3 17% 0 0%
Jumlah 17 100 17 100 17 100

% % %
Indikator
Keberhasi 75% 75% 75%
lan
Target Belum Belum Tercapai
Tercapai

(Sumber: Data primer yang diolah, 2025)

Tabel 7 memperlihatkan bahwasanya se-
tiap siklus penelitian mengalami kenaikan per-
sentase ketuntasan klasikal siswa dalam motivasi
belajar. Rata-rata ketuntasan klasikal siswa ter-
sebut tentunya diperoleh dengan berbagai upaya
yang dilakukan selama siklus I serta siklus II,
hingga mencapai ketuntasan klasikal 83% di si-
klus II. Untuk itu, PTK tidak diteruskan ke si-
klus selanjutnya sebab sudah mencapai indikator
ketuntasan yang telah ditentukan yakni 75%.
Kesimpulannya dengan penerapan model pem-
belajaran gamifikasi motivasi belajar siswa bisa
meningkat menjadi lebih baik dari pada sebe-
lumnya.

Perbandingan Hasil Observasi Siklus I dan
Siklus 11

Tabel 8 Perbandingan Hasil Observasi Siklus I
dan Siklus II

No Langkah Model Pem-  Skor % Skor %
belajaran Gamifikasi
1. Kegiatan Pendahuluan 18 90% 19 95%
2. Kegiatan Inti 40 90% 41 93%
3. Kegiatan Penutup 14 87% 15  94%
Rata-Rata 72 89% 75  93%

157

(Sumber: Data primer yang diolah, 2025)

Pada Tabel 8 memperlihatkan keterlaksa-
naan model pembelajaran gamifikasi pada tinda-
kan siklus I serta II. Terdapat tiga tahapan pada
penerapan model pembelajaran gamifikasi, pada
masing-masing tahapan mengalami kenaikan

dengan rata-rata skor dalam kategori baik.

Pembahasan

Penerapan model pembelajaran gamifikasi
memiliki tujuan untuk memberikan suasana
pembelajaran yang berbeda dari sebelumnya.
Model

penggunaan pola pemikiran sebuah game dan

pembelajaran gamifikasi merupakan

elemen game pada materi pembelajaran untuk
membuat pemaparan materi yang menyerupai
sebuah tampilan sebuah game (Ariani, D.2020).
Gamifikasi didefinisikan sebagai penggabungan
elemen permainan secara sengaja ke dalam ling-
kungan non-permainan, telah menjadi strategi
pendidikan yang efektif untuk meningkatkan
motivasi siswa (Basthomi et al., 2025). Gamifi-
kasi sering digunakan dalam pembelajaran
(Treiblmaier et al., 2020) dan penelitian sebe-
lumnya menunjukkan hasil yang signifikan dari
penerapannya (Putz et al., 2018), yaitu gamifi-
kasi dapat meningkatkan motivasi belajar siswa
(Kuvaas et al., 2020). Selain itu, model pembela-
jaran gamifikasi menjadikan siswa dapat ber-
peran aktif sebagaimana dalam penelitian Toda
(2023) yang menekankan bahwa gamifikasi
memberikan umpan balik berkelanjutan untuk
meningkatkan keterlibatan siswa pada pembela-
jaran, dengan demikian siswa bisa menghindari
rasa bosan serta kegiatan lain yang memengaruhi
fokus pada saat pembelajaran berlangsung. Mod-
el pembelajaran tersebut dipilih berdasarkan te-

ori yang berkaitan, yaitu Self Determination
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Theory.

Motivasi belajar mengalami peningkatan
karena menerapkan model pembelajaran gamifi-
kasi ini memperkuat teori Self- Determination
Theory karena SDT berhasil membekali model
pembelajaran  gamifikasi dengan dukungan
otonomi, keterhubungan, dan kompetensi yang
ketiganya penting dalam motivasi dan pembela-
jaran siswa (Ryan & Deci, 2020). Pemenuhan
kebutuhan otonomi, kompetensi, dan keterli-
batan meningkatkan motivasi siswa dalam gam-
ifikasi (Nguyen-Viet, 2023 ). Gamifikasi mem-
beri siswa otonomi dengan membiarkan mereka
memilih, meningkatkan kompetensi mereka me-
lalui tugas-tugas gamifikasi, dan menumbuhkan
keterkaitan melalui hubungan yang bermakna
dengan guru dan teman sebaya (Nguyen-Viet,
2025).

PTK ini meliputi siklus I serta siklus II
yang dilakukan dengan tiga tahapan, yakni (1)
kegiatan pendahuluan; (2) kegiatan inti; (3)
kegiatan penutup. Penerapan tindakan dilakukan
setelah pra tindakan, dengan tujuan peneliti
dapat mengetahui kondisi awal siswa sebelum
melakukan tindakan. Hasil pra tindakan di-
peroleh melalui kuesioner tentang kategori moti-
vasi belajar siswa, data penelitian pra tindakan
menunjukkan jumlah siswa dengan motivasi
belajar tinggi belum mencapai target yang diten-
tukan, peneliti berusaha untuk membuat
perencanaan yang baik sehingga motivasi belajar
siswa dapat meningkat. Merujuk pada temuan
studi yang sudah dilakukan, diperoleh informasi
penting mengenai penerapan model pembelaja-
ran gamifikasi di kelas yaitu adanya kenaikan
persentase pada tiap siklus yang dilaksanakan.

Terdapat peningkatan persentase ketuntasan

klasikal motivasi belajar siswa mulai dari pra
tindakan, siklus I, dan siklus II. Namun, pada
peningkatan siklus I, persentase ketuntasan
klasikal siswa belum tercapai dan masih
dibawah indikator keberhasilan, sehingga perlu
dilaksanakan perbaikan pada siklus II. Perbaikan
yang dilaksanakan pada siklus II didasari pada
hasil observasi dan refleksi siklus I, sehingga
pelaksanaan tindakan dapat diperbaiki dan dil-
akukan dengan lebih maksimal supaya motivasi
belajar siswa dapat meningkat serta mendpaat-
kan indikator keberhasilan yang sudah diten-
tukan. Hasil tindakan pada siklus II memper-
lihatkan bahwasanya penerapan model pembela-
jaran gamifikasi bisa meningkatkan motivasi
belajar siswa. Rerata persentase motivasi belajar
siswa pada tahap pra tindakan adalah sebesar
29%, kemudian bertambah pada siklus I menjadi
70%, serta di siklus II sejumlah 83%, yang
artinya telah mencapai kriteria ketuntasan
klasikal yang telah ditentukan, yakni 75%.
Model pembelajaran gamifikasi menurut
beberapa penelitian sebelumnya terbukti dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa (Xu et al
2021). Untuk itu bisa diambil simpulan bah-
wasanya adanya kesesuaian antara hipotesis ser-
ta hasil penelitian tindakan kelas yang dil-
aksanakan, dimana penerapan model pembelaja-
ran gamifikasi secara signifikan bisa menaikkan
motivasi belajar siswa kelas XI Akuntansi Keu-
angan dan Lembaga di SMK Wikarya Karangan-

yar.

SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan
Merujuk pada penjelasan hasil serta pem-

bahasan penelitian tindakan kelas yang dil-
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aksanakan di kelas XI Akuntansi Keuangan dan
Lembaga salah satu SMK di Karanganyar, bisa
diambil simpulan bahwasanya model pembelaja-
ran gamifikasi bisa meningkatkan motivasi bela-
jar siswa. Temuan studi memperlihatkan bah-
wasanya persentase ketuntasan klasikal men-
galami peningkatan pada setiap siklus yang dil-
aksanakan. Hal ini bisa dicermati melalui data
rata-rata persentase ketuntasan klasikal siswa
yang didaptkan dari hasil penyebaran kuesioner
pada tahap pra tindakan sebesar 29%, meningkat
menjadi 70% pada tahap pelaksanaan siklus I,
serta meningkat lagi menjadi 83% setelah
pelaksanaan siklus II, sehingga indikator capaian
penelitian yang ditentukan sebesar 75% telah
tercapai.
Saran

Setelah dilaksanakannya model pembelaja-
ran gamifikasi di kelas diharapkan semangat dan
antusias siswa dapat meningkat pada saat mengi-
kuti kegiatan belajar. Selain itu, guru dapat
memberikan penghargaan dan respon dengan
baik pada setiap kegiatan pembelajaran untuk
mendukung terdapatnya korelasi baik antara
siswa dengan guru ketika proses pembelajaran di
kelas. Guru juga bisa mempergunakan model
pembelajaran gamifikasi sebagai alternatif mod-
el pembelajaran di kelas sebagai solusi untuk
mengatasi rasa bosan siswa dan meningkatkan

motivasi belajar siswa di kelas.
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