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Abstract 

This study examines the effect of using a gamification learning model on students' motivation in 
basic accounting learning. The population of this study were students of class X Accounting and Financial 
Institutions one of the Vocational Schools. The sample in this study was class X AKL 1 total of 35 students 
as the control group, and X AKL 2 total of 35 students as the experimental group using cluster random 
sampling technique. This study uses an experimental method with a quasi-experimental approach. The da-
ta collection technique was obtained through a questionnaire. The prerequisite test of this research was 
the normality test with Kolmogorov-Smirnov and the homogeneity test with Levene. The data analysis 
technique used was the independent sample t-test. The results showed a significant difference in students' 
learning motivation. That would evidenced by the acquisition of an independent sample t-test test with a 
significance level of 0.001 <0.05. In addition, the average motivation of students in the experimental class 
after treatment was 79.34 higher than the control class, which had an average of 73.74. Thus, it can be 
concluded that the gamification learning model affects student motivation in basic accounting learning in 
vocational schools. 
Keywords: gamification learning model, learning motivation, basic accounting  

 
Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh penggunaan model pembelajaran gamifikasi ter-
hadap motivasi belajar peserta didik pada pembelajaran akuntansi dasar. Populasi penelitian ini adalah pe-
serta didik kelas X Akuntansi dan Keuangan Lembaga di salah satu SMK. Sampel pada penelitian ini ada-
lah kelas X AKL 1 berjumlah 35 peserta didik sebagai kelompok kontrol dan X AKL 2 berjumlah 35 pe-
serta didik sebagai kelompok eksperimen dengan menggunakan teknik cluster random sampling. 
Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dengan pendekatan quasi- experiment. Teknik pengum-
pulan data diperoleh melalui angket. Uji prasyarat penelitian ini adalah uji normalitas dengan Kolmogorov
-Smirnov dan uji homogenitas dengan Levene. Teknik analisis data yang digunakan adalah uji independent 
sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan motivasi belajar peserta didik yang signif-
ikan. Hal ini dibuktikan dengan perolehan hasil uji independent sample t-test dengan tingkat signifikansi 
sebesar 0,001<0,05. Selain itu, rata-rata motivasi belajar peserta didik pada kelas eksperimen setelah per-
lakuan sebesar 79,34 lebih tinggi dari kelas kontrol yang memiliki rata-rata 73,74. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa model pembelajaran gamifikasi berpengaruh terhadap motivasi belajar peserta didik 
pada pembelajaran akuntansi dasar di SMK. 
Kata Kunci: model pembelajaran gamifikasi,  motivasi belajar, akuntansi dasar 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran merupakan suatu proses 
yang di dalamnya memerlukan perencanaan, 
strategi, dan evaluasi yang melibatkan guru se-
bagai fasilitatornya dan peserta didik sebagai 
aktor utama dalam kegiatan belajar tersebut 
(Rahmawati, 2022). Salah satu program dalam 
pembelajaran adalah pembelajaran akuntansi. 
Pembelajaran akuntansi menjadi salah satu pem-
belajaran yang diterapkan di Sekolah Menengah 
Kejuruan (SMK). Pembelajaran akuntansi mam-
pu memberikan pengetahuan kepada peserta 
didik dalam pengolahan keuangan, terutama pa-
da kehidupan sehari-hari. Peserta didik dapat 
melakukan pengelolaan keuangan pribadi, selain 
itu peserta didik juga mampu untuk menerapkan 
dan mengaplikasikan pengetahuan akuntansi da-
lam lingkungan sekitar (Kusumadyahdewi, 
2017).  

Pembelajaran akuntansi dapat membantu 
peserta didik dalam beradaptasi menghadapi pe-
rubahan kondisi yang cepat, terutama dalam bi-
dang perekonomian (Afni & Jalil, 2021). Pem-
belajaran akuntansi penting, karena dengan 
adanya pembelajaran akuntansi peserta didik 
mendapatkan arahan dalam menerapkan 
akuntansi yang sesuai dengan standar yang ber-
laku (Kusumadyahdewi, 2017; Afni & Jalil, 
2021).  Adanya pembelajaran akuntansi mampu 
untuk meningkatkan dan menumbuh kem-
bangkan kompetensi peserta didik salah satunya 
motivasi belajar peserta didik.  

Motivasi merupakan elemen terpenting 
dalam keberhasilan proses belajar mengajar, di-
mana motivasi berkaitan dengan dorongan pe-
serta didik untuk melakukan kegiatan pembela-

jaran. Motivasi dapat berfungsi sebagai pen-
dorong peserta didik untuk mencapai tujuan 
pembelajaran dan memberikan semangat kepada 
peserta didik untuk lebih gigih dalam melakukan 
kegiatan pembelajaran. Perilaku setiap orang 
disebabkan karena dorongan yang muncul dari 
dalam yang disebut dengan motivasi. Besar 
kecilnya semangat seseorang untuk bekerja san-
gat ditentukan oleh besar kecilnya motivasi 
orang tersebut. Selain itu, motivasi juga ber-
fungsi sebagai pengarah, dimana tingkah laku 
yang ditunjukkan setiap individu pada dasarnya 
diarahkan untuk memenuhi kebutuhannya atau 
untuk mencapai tujuan yang telah ditentukan.  
Motivasi sangat dibutuhkan peserta didik terma-
suk pada era society 5.0, dimana peserta didik 
harus memiliki motivasi untuk melakukan 
pengaturan pada diri sendiri, sehingga dapat 
memberikan hasil yang maksimal dalam 
kegiatan pembelajaran (Hsu, et al., 2023). 

Suatu fenomena menunjukkan, hasil pem-
belajaran Akuntansi Dasar di SMK belum mam-
pu meningkatkan motivasi belajar peserta didik, 
seperti penelitian yang dilakukan oleh Riana 
(2021) dalam penelitiannya yaitu  permasalahan 
terjadi di SMK Negeri 1 Tempel, dimana peserta 
didik terlihat masih banyak yang berbicara 
dengan temannya, kurang bersemangat, dan tid-
ak antusias dalam mengikuti pembelajaran, serta 
tidak mencatat pelajaran yang disampaikan guru 
secara lisan atau penjelasan dengan ceramah di 
depan kelas. Hal ini menyebabkan hanya sedikit 
peserta didik yang melakukan interaksi dengan 
guru, yaitu melalui tanya jawab dan terlihat 
masih menggunakan model pembelajaran kuno 
dan kurang bervariasi, sehingga menyebabkan 
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peserta didik lebih pasif dan kurang termotivasi 
untuk belajar dan menerima pembelajaran. Ma-
salah serupa dijelaskan oleh Wardana & Sagoro 
(2019) di SMK Koperasi Yogyakarta pada kelas 
X Akuntansi, dimana terdapat tiga masalah yang 
terjadi pada kelas tersebut, salah satunya ren-
dahnya motivasi belajar akibat model pembela-
jaran yang diterapkan guru kurang sesuai, se-
hingga peserta didik merasa bosan dan kurang 
tertarik untuk mengikuti dan memahami materi 
yang disampaikan guru. Permasalahan ren-
dahnya motivasi belajar peserta didik menjadi 
hal yang sangat disayangkan mengingat peserta 
didik berperan sebagai generasi penerus bangsa 
yang harus mampu bersaing di era milenial sep-
erti era revolusi industri 4.0 dan era society 5.0.  

Indikator motivasi belajar peserta didik 
yang digunakan dalam penelitian ini merupakan 
pendapat dari Veraksa, Gavrilova, & Lepola 
(2022) dimana ada empat  indikator: 1) Antusias 
peserta didik antusias dalam pembelajaran yang 
dapat terlihat dari semangat peserta didik 
kegiatan pembelajaran, 2) Tekun. Peserta didik 
tekun menghadapi tugas, 3) Ulet. Peserta didik 
ulet menghadapi kesulitan belajar, dan 4) 
Keyakinan. Peserta didik yakin terhadap 
kemampuan diri sendiri. 

Motivasi tidak tumbuh dengan sendirinya 
pada diri peserta didik, melainkan ada faktor-
faktor yang memengaruhinya. Ada beberapa 
faktor yang memengaruhi motivasi peserta didik 
seperti faktor internal atau faktor yang berasal 
dari dalam diri peserta didik dan faktor eksternal 
atau faktor yang berasal dari luar diri peserta 
didik (Emda, 2017). Faktor pertama adalah 
faktor internal seperti kondisi jasmani dan rohani 

peserta didik. Kondisi jasmani dan rohani dapat 
memengaruhi motivasi peserta didik, dimana 
peserta didik yang sedang sakit akan terganggu 
perhatian dalam belajar, begitu sebaliknya. 
Faktor internal kedua yaitu cita-cita peserta 
didik. Cita-cita akan memperkuat motivasi 
belajar peserta didik baik intrinsik maupun 
ekstrinsik. Peserta didik yang memiliki cita-cita 
untuk berhasil sudah pasti akan memiliki 
motivasi yang tinggi dalam diri, karena adanya 
tujuan yang ingin dicapai di masa yang akan 
datang. Faktor internal ketiga yaitu kemampuan 
peserta didik, seperti halnya cita-cita, kemampu-
an peserta didik serta keinginan berhasil seorang 
peserta didik perlu dibarengi dengan 
kemampuaan dan kecakapan dalam 
pencapaiannya dalam pembelajaran.  

Selain faktor internal, motivasi belajar pe-
serta didik juga dipengaruhi oleh faktor eksternal 
seperti yang pertama kondisi lingkungan peserta 
didik. Lingkungan peserta didik dapat berupa 
lingkungan alam, lingkungan tempat tinggal, 
pergaulan sebaya, dan kehidupan bermasyarakat, 
dimana ketika peserta didik berada dilingkungan 
yang mendorong peserta didik untuk memiliki 
semangat dalam pembelajarannya, peserta didik 
akan memiliki motivasi dalam kegiatan pem-
belajaran begitu sebaliknya. Faktor eksternal 
kedua adalah fasilitas belajar, peserta didik yang 
mendapatkan fasilitas belajar yang memadai 
atau baik akan memiliki semangat dan dorongan 
untuk mengikuti kegiatan pembelajaran, karena 
peserta didik merasa terfasilitasi untuk mencari 
sumber pembelajaran. Faktor eksternal ketiga 
yaitu strategi guru dalam kegiatan pembelajaran, 
peserta didik selama kegiatan pembelajaran di 
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sekolah akan bertumpu pada guru, dimana guru 
berperan sebagai pemberi informasi dan fasilita-
tor selama kegiatan pembelajaran di sekolah.  

Guru harus memiliki strategi dan teknik 
pembelajaran yang baik untuk membuat peserta 
didik bersemangat dalam mengikuti pembelaja-
ran, seperti yang tertuang dalam model pembela-
jaran yang bervariasi dan mampu berdampak 
positif terhadap pola pembelajaran peserta didik 
(Masni, 2015). Namun, selama ini model pem-
belajaran yang diberikan oleh tenaga pendidik 
(guru) cenderung masih menggunakan model 
pembelajaran konvensional atau model pembela-
jaran kuno. Disampaikan oleh Kepala Program 
Studi Pendidikan Bahasa Inggris Universitas 
Muhammadiyah Yogyakarta (UMY), Endro Dwi 
Hatmanto, M.A bahwa model pembelajaran kon-
vensional yang dimaksud adalah guru tidak 
melakukan penyaluran pengetahuan (transfer of 
knowledge) melainkan lebih repetisi atau pengu-
langan. Artinya, peserta didik lebih diminta un-
tuk menghafal tetapi bukan dengan cara 
menganalisis. Hal inilah yang menyebabkan 
pembelajaran yang dilakukan belum maksimal.  

Model pembelajaran merupakan salah satu 
strategi yang digunakan dalam pembelajaran un-
tuk membantu peserta didik dalam memahami 
materi pembelajaran dengan mudah. Model 
pembelajaran dapat diartikan juga sebagai pola 
kegiatan pembelajaran yang digunakan guru 
sesuai dengan kondisi yang ada. Pada  dasarnya 
model pembelajaran  merupakan  bentuk  pem-
belajaran  yang tergambar  dari awal   sampai   
akhir   yang   disajikan   secara   khas   oleh   
guru. Mirdad (2020) menjelaskan bahwa model  
pembelajaran  adalah  suatu  rencana  atau  pola  

yang  dapat  digunakan  untuk  membentuk ku-
rikulum  (rencana    pembelajaran    jangka    
panjang),    merancang    bahan-bahan    pem-
belajaran,   dan membimbing  pembelajaran  di  
kelas  atau  yang  lain. 

Seiring dengan pesatnya perkembangan 
informasi dan teknologi berdampak pada 
berkembangnya model pembelajaran baik soft-
ware maupun hardware, sehingga peran guru 
sebagai sumber belajar perlahan tapi pasti akan 
mengalami transisi menjadi fasilitator. Oleh ka-
rena itu, ketika model pembelajaran mendomi-
nasi pembelajaran di dalam dan di luar kelas, 
maka peran guru sangat dihargai untuk 
merancang model pembelajaran yang benar-
benar dapat membantu peserta didik dalam bela-
jar (Tayeb, 2017). Salah satu model pembelaja-
ran yang menjadikan peserta didik sebagai 
pemeran utama dalam pembelajaran adalah 
model pembelajaran gamifikasi. 

Gamifikasi memiliki arti “kegembiraan” 
yang dapat mengubah perilaku seseorang men-
jadi lebih baik. Model pembelajaran gamifikasi 
merupakan salah satu model yang digunakan 
untuk meningkatkan penglibatan peserta didik 
dengan memasukkan konsep game ke dalam 
pengajaran dan pembelajaran (Dichev & Diche-
va, 2017). Gamifikasi adalah suatu model pem-
belajaran yang mengkolaborasikan game design, 
game mechanics, dan game thinking dengan soal
-soal dalam proses pembelajaran (Noor & Zubai-
dah, 2022). Model pembelajaran gamifikasi 
dirancang dengan tampilan yang menarik, inter-
aktif, konten dari butir soal-soal yang sistematis, 
dan meningkatkan pemahaman peserta didik da-
lam pembelajaran, sehingga peserta didik akan 
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lebih tertarik dan termotivasi dalam kegiatan 
pembelajaran. 

Model pembelajaran gamifikasi sendiri 
memiliki beberapa kelebihan dibandingkan mod-
el pembelajaran lainnya, seperti dalam pembela-
jaran gamifikasi peserta didik dapat merubah 
emosi negatif menjadi emosi positif, artinya pe-
serta didik dapat mengatasi sifat emosional sela-
ma pembelajaran menggunakan model gamifi-
kasi (Krisbiantoro, 2020). Model pembelajaran 
gamifikasi menerapkan elemen-elemen game 
seperti: 1) poin, 2) kemajuan/progression, 3) 
leaderboard, 4)  tingkat/level, 5) perkembangan 
(progression), 6)  feedback, dan 7) daftar tugas.  

Aktivitas dalam penggunaan model 
pembelajaran gamifikasi di dalam kelas tertuang 
dalam sintaks. Cechella, Montezano, & Mello 
(2018) menyatakan bahwa model pembelajaran 
gamifikasi  memiliki lima sintaks yaitu, 1) 
memahami konteks, 2) mengenal objek 
pembelajaran, 3) menstruktur pengalaman, 4) 
mengenal pasti sumber, dan 5) melaksana 
elemen gamifikasi. Penerapan model pembelaja-
ran gamifikasi dalam penelitian ini 
menggunakan alat bantu pemainan ludo. Ludo 
merupakan salah satu permainan yang 
menggunakan papan permaian dan dapat 
dimainkan secara kelompok. Permainan ludo 
permainan yang menyenangkan dan dapat 
membuat peserta didik seolah-olah sedang 
bermain sehingga rasa tegang dan jenuh dalam 
diri peserta didik dapat dikurangi. Ludo 
digunakan sebagai alat bantu pengimplementa-
sian elemen gamifikasi dalam pembelajaran, di-
mana skenario permainan disesuaikan dengan 
sintaks model pembelajaran gamifikasi.   

Tujuan dalam penelitian ini adalah mengetahui 
adanya pengaruh penggunaan model pembelaja-
ran gamifikasi terhadap motivasi belajar peserta 
didik pada pembelajaran Akuntansi Dasar SMK 
Negeri Surakarta.  
METODE 

Metode penelitian yang digunakan pada 
penelitian ini adalah metode eksperimen dengan 
pendekatan quasi experimental dimana untuk 
mengetahui pengaruh antara variabel bebas 
terhadap variabel terikat dengan pemberian pre-
test dan posttest. Metode eksperimen dengan 
pendekatan quasi experimental merupakan 
penelitian menggunakan dua kelas yaitu kelas 
kontrol dan kelas eksperimen. 

Metode pengumpulan data menggunakan 
metode pretest dan posttest. Pretest dan posttest 
diberikan pada kedua kelas. Pretest dilakukan 
sebelum adanya perlakuan, sedangkan posttest 
dilakukan setelah peserta didik diberi perlakuan. 
Perlakuan yang diberikan pada kedua kelas ber-
beda. Pada kelas kontrol diberikan model pem-
belajaran seperti yang dilakukan oleh guru yaitu 
model discovery learning, sedangkan pada kelas 
eksperimen diberikan model pembelajaran gam-
ifikasi.  

Penelitian ini menggunakan satu variabel 
bebas (independent) yaitu model pembelajaran 
gamifikasi (X1), serta satu variabel terikat 
(dependent) yaitu motivasi belajar (Y). 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  
Hasil Analisis Deskripsi Data 

Data penelitian untuk variabel bebas 
diperoleh dari penyebaran angket pretest dan 
posttest secara online pada responden kelas X 
Akuntansi dan Keauangan Lembaga sebanyak 
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70 peserta didik yang terbagi dalam kelas 
kontrol dan eksperimen. Hasil analisis data  yang 
diperoleh disajikan menjadi dua tahapan yaitu 
motivasi belajar awal sebelum perlakuan dan 
motivasi belajar akhir setelah diberikan perla-
kuan. Berikut rincian deskripsi data dalam Tabel 
di bawah ini: 
Motivasi Belajar Awal 
Tabel 1. Deskripsi data motivasi awal 

 
(Sumber: Data yang diolah, 2023) 
Tabel 2. Pengkategorian data motivasi belajar 
awal peserta didik kelas kontrol 

 
(Sumber: Data primer diolah, 2023) 
Tabel 3. Pengkategorian data motivasi belajar 
awal peserta didik kelas eksperimen 

 
(Sumber: Data primer diolah, 2023) 

Berdasarkan tabel 2 dan 3 dapat dilihat 
perbandingan di setiap kategori pada kelas 
kontrol dan eksperimen sebelum adanya perla-
kuan. Data tersebut diambil dari rumus yang ter-
cantum dalam tabel dengan cara menambahkan 
rata-rata dengan standar deviasi atau mengu-
rangkan rata-rata dengan standar deviasi. 

Motivasi Belajar Akhir 

Tabel 4. Deskripsi data motivasi akhir 

 
Tabel 5. Pengkategorian data motivasi akhir pe-
serta didik kelas kontrol 

 
(Sumber: Data primer diolah, 2023) 
Tabel 6. Pengkategorian data motivasi akhir pe-
serta didik kelas kontrol 

 
(Sumber: Data primer diolah, 2023) 

Berdasarkan tabel 5 dan 6 tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa setelah diberikan perlakuan 
model gamifikasi di kelas eksperimen motivasi 
belajar peserta didik pada kategori tinggi men-
galami peningkatan dan pada kategori rendah 
mengalami pengurangan. Untuk memperjelas 
adanya pengaruh model gamifikasi maka dapat 
dibuat diagram perbandingan. 
 

Perbandingan Hasil Awal dan Akhir Kelas 
Kontrol dan Kelas Eksperimen 

Perbandingan data dilakukan untuk 
mengetahui peningkatan yang terjadi pada kelas 

Kelas N Range Min Max Mean SD 

Kontrol 35 25 49 74 63,29 4,980 

Eksperimen 35 22 47 69 59,63 5,811 

No 

 

Kategori 

Frekuensi 

Interval Kelas 

Kontrol 

Persentase 

1. X<58 Rendah 3 8,6% 

2. 58≤X≤68 Sedang 27 77,1% 

3. X>68 Tinggi 5 14,3% 

 Jumlah 35 100% 

No 

 

Kategori 

Frekuensi 

Interval Kelas 

Eksperimen 

Persentase 

1. X<54 Rendah 5 14,3% 

2. 54≤X≤65 Sedang 25 71,4% 

3. X>65 Tinggi 5 14,3% 

 Jumlah 35 100% 

Kelas N Range Min Max Mean SD 

Kontrol 35 32 56 88 73,74 5,957 

Eksperimen 35 38 58 91 79,70 7,700 

(Sumber : Data primer diolah, 2023) 

No 

 

Kategori 

Frekuensi 

Interval Kelas 

Kontrol 

Persentase 

1. X<68 Rendah 3 8,6% 

2. 68≤X≤80 Sedang 28 80% 

3. X>80 Tinggi 4 11,4% 

 Jumlah 35 100% 

No 

 

Kategori 

Frekuensi 

Interval Kelas 

Eksperimen 

Persentase 

1. X<72 Rendah 4 11,4% 

2. 72≤X≤87 Sedang 25 71,4% 

3. X>87 Tinggi 6 17,2% 

 Jumlah 35 100% 
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kontrol dan kelas eksperimen. Data yang 
dibandingkan sebagai berikut: 
Gambar 1. Perbandingan rata-rata awal dan 
akhir motivasi belajar 

 
(Sumber: Data yang diolah, 2023) 

Dari gambar 1 dapat dilihat perbedaan 
yang signifikan antara kelas kontrol dan eksperi-
men sebelum dan setelah diberikan perlakuan. 
Data awal pada kelas eksperimen berada di 
bawah rata-rata kelas kontrol, tetapi setelah 
diberi perlakuan rata-rata kelas eksperimen 
memiliki peningkatan yang signifikan dan be-
rada diatas rata-rata kelas kontrol. Perbedaan 
rata-rata setelah diberikan perlakuan antara kelas 
kontrol dan kelas eksperimen sebesar 5,6%. Data 
diperjelas dengan perbandingan rata-rata antara 
kelas kontrol dan kelas perindikator motivasi 
belajar sebagai berikut: 
Gambar 2. Perbandingan rata-rata awal motiva-
si belajar perindikator 

 
(Sumber: Data yang diolah, 2023) 

Dari gambar 2 dapat disimpulkan bahwa 
dalam variabel motivasi belajar di kelas kontrol 
dan kelas eksperimen sebelum perlakuan, indi-
kator antusias pada kelas eksperimen menjadi 
salah satu indikator yang memiliki rata-rata lebih 
tinggi dibandingkan indikator lain di kelas ek-
sperimen sebelum adanya perlakuan yaitu ber-
beda 0,48% dari indikator antusias kelas kontrol. 
Sedangkan perbedaan indikator tekun, ulet, dan 
percaya diri pada kelas eksperimen memiliki 
perbedaan yang sangat jauh dari indikator di ke-
las kontrol. 
Gambar 3. Perbandingan rata-rata akhir motiva-
si belajar perindikator 

 
(Sumber: Data yang diolah, 2023) 

Berdasarkan gambar 3 dapat disimpulkan 
bahwa dalam indikator motivasi belajar pada 
kelas kontrol dan kelas eksperimen setelah diberi 
perlakuan mengalami peningkatan. Peningkatan 
rata-rata secara signifikan terjadi pada kelas 
eksperimen yang diberi perlakuan penerapan 
model pembelajaran gamifikasi. Pada kelas 
eksperimen seluruh rata-rata indikator motivasi 
belajar berada diatas 75%, sedangkan pada kelas 
kontrol terdapat dua indikator yang masih 
dibawah 75% yaitu pada indikator antusias dan 
rasa percaya diri peserta didik.  
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Gambar 4. Perbandingan rata-rata indikator mo-
tivasi belajar kelas eksperimen 

 
Berdasarkan gambar 4 dapat disimpulkan 

bahwa dalam indikator motivasi belajar pada 
kelas eksperimen sebelum dan setelah diberi 
perlakuan mengalami peningkatan. Peningkatan 
rata-rata secara signifikan terjadi pada kelas 
eksperimen yang diberi perlakuan penerapan 
model pembelajaran gamifikasi. Peningkatan 
rata-rata indikator motivasi belajar pada kelas 
eksperimen mencapai 20% disetiap indikator.  
Hasil Uji Prasyarat Analisis 

Hasil Uji Normalitas 

Tabel 7. Hasil Uji Normalitas 

 (Sumber: Data yang diolah, 2023) 
Berdasarkan tabel 7 di atas, hasil perhi-

tungan uji normalitas pada kelas eksperimen 
setelah diberikan model pembelajaran gamifikasi 
memperoleh hasil sebesar 0,200>0,05 dan dapat 
dikatakan berdistribusi normal. Pada kelas 
kontrol yang tidak diberikan perlakuan atau 
menggunakan model pembelajaran konvensional 
hasil uji normalitas sebesar 0,200>0,05 berdistri-
busi normal. Data tersebut telah memenuhi 
syarat untuk dianalisis. 
Hasil Uji Homogenitas 

Tabel 8. Hasil Uji Homogenitas 

 

 (Sumber: Data yang diolah, 2023) 
Berdasarkan tabel 8 di atas diketahui 

bahwa hasil uji homogenitas data diantara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan 
kedua kelas tersebut homogen, karena memiliki 
nilai sig. > 0,05 sehingga kedua kelas tersebut 
layak untuk dijadikan sampel penelitian.  
Hasil Uji Hipotesis 

Hasil Uji Independent Sample T-Test 
Tabel 9. Hasil Uji Hipotesis 

 

 

( 
 

 

(Sumber: Data primer yang diolah, 2023)Sum 

 
 (Sumber: Data primer yang diolah, 2023) 

Berdasarkan tabel 9 di atas dapat diketahui 
bahwa nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,001 atau < 
0,05 sehingga data tersebut menunjukkan H0 
ditolak dan Ha diterima. Nilai t hitung bernilai 
positif yaitu sebesar 3,403 menunjukkan nilai 
rata-rata motivasi belajar peserta didik kelompok 
kontrol lebih rendah daripada kelompok eksperi-

Independent Samples Test 

 Levene's Test for Equality of Variances 

F Sig. T df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Equal 

variances 

assumed 

3.350 .072 3.403 68 .001 

Equal 

variances 

not 

assumed 

  3.403 63.967 .001 
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men. Berdasarkan hasil analisis di atas, dapat 
dinyatakan bahwa terdapat pengaruh yang sig-
nifikan antara rata-rata motivasi belajar peserta 
didik dalam penggunaan model pembelajaran 
gamifikasi pada kelompok eksperimen.  

 

PEMBAHASAN 

Hasil penelitian ini adalah logis. Peserta 
didik yang menggunakan model pembelajaran 
gamifikasi akan lebih aktif dan interaktif, serta 
saling berinteraksi dengan teman sebaya dan 
guru. Peserta didik akan lebih aktif dikarenakan 
pada penerapan model gamifikasi, peserta didik 
dituntut untuk terlibat langsung dan saling 
berinteraksi selama proses pembelajaran, 
sehingga akan muncul dorongan dalam diri 
peserta didik untuk lebih mencari tahu solusi 
penyelesaian masalah dan mengeksplor 
pengetahuan. Hal tersebut akan meningkatkan 
motivasi belajar peserta didik. Sebaliknya, 
peserta didik yang tidak menerapkan model 
gamifikasi tidak terlibat langsung dalam proses 
pembelajaran, sehingga berakibat kurangnya 
interaksi dalam pembelajaran, serta peserta didik 
akan kurang mengeksplor pengetahuan. Hal ini 
akan menyebabkan motivasi dalam diri peserta 
didik rendah.  

Alasan lain hasil penelitian ini dikatakan 
logis, karena hasil menunjukkan bahwa terdapat 
perbedaan rata-rata posttest pada kelas kontrol 
dengan kelas eksperimen. Dapat disimpulkan 
bahwa pada penelitian ini setelah dilakukan 
posttest motivasi belajar kelas kontrol dan 
eksperimen setelah perlakuan menunjukkan hasil 
terdapat perbedaan motivasi belajar antara kelas 
kontrol dan eksperimen, dimana kelas 

eksperimen memperoleh hasil rata-rata motivasi 
yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. 
Hal ini menunjukkan penerapan model 
pembelajaran gamifikasi dapat meningkatkan 
motivasi belajar peserta didik. 

Gamifikasi merupakan salah satu model 
pembalajaran yang inovatif dan mampu 
memberikan kondisi belajar yang aktif serta 
meningkatkan interaksi peserta didik (Aldalur & 
Perez, 2023). Gamifikasi adalah suatu model 
pembelajaran yang memuat elemen game, 
dimana dalam penerapannya melibatkan peserta 
didik untuk menyelesaikan masalah melalui 
tahapan-tahapan dan saling berinteraksi satu 
sama lain, sehingga dapat timbul dorongan 
dalam diri peserta didik untuk menyelesaikan 
masalah dan sekaligus memicu rasa semangat 
untuk mencari tau pembelajaran yang masih 
belum dipahami (Prambayun, Suyanto, & 
Sunyoto, 2016). Oleh karena itu, model 
pembelajaran yang memiliki elemen game 
dalam penerapannya merupakan cara yang 
efektif untuk meningkatkan motivasi belajar 
peserta didik. Dengan demikian model 
pembelajaran gamifikasi dapat meningkatkan 
motivasi peserta didik. 

Model pembelajaran gamifikasi memiliki 
kelebihan yaitu membantu peserta didik lebih 
fokus dan memahami materi yang sedang dipela-
jari dengan adanya kesempatan peserta didik un-
tuk berkompetisi, bereksplorasi, dan berprestasi, 
sehingga akan muncul dorongan dalam diri pe-
serta didik untuk menyelesaikan keaktifan pem-
belajaran (Jusuf, 2016). Kelebihan ini didukung 
dengan sintaks model pembelajaran gamifikasi 
dan penelitian ini dilakukan selama dua kali per-
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temuan di setiap kelas. Pada setiap pertemuan 
peserta didik dapat menyelesaikan permasalahan 
pada pembelajaran akuntansi dasar yaitu jurnal 
umum di pertemuan pertama, buku besar diper-
temuan kedua, dan jurnal penyesuaian pada per-
temuan ketiga.  

Pada tahapan pertama dilakukan untuk 
menunjukkan tujuan pembelajaran yang akan 
dilakukan dan memberikan rangsangan awal 
pada peserta didik sebelum penerapan 
pembelajaran dengan menggunakan model 
gamifikasi. Tahap ini juga dapat menimbulkan 
rasa ingin tau pada diri peserta didik dan 
membantu peserta didik mengenali 
permasalahan yang dialami.  

Tahap pengenalan objek pembelajaran 
bertujuan untuk memberikan kesempatan peserta 
didik untuk mengamati, mengidentifikasi, dan 
memahami model pembelajaran yang akan 
dilakukan. Pada tahap ini guru membagi materi 
pembelajaran menjadi bagian-bagian khusus 
(level) dan peserta didik diberikan kesempatan 
untuk bertanya terkait komponen yang belum 
dipahami. Tahap ini dapat menciptakan antusias 
peserta didik karena peserta didik dapat berperan 
langsung dalam proses pembelajaran dengan 
menyelesaikan tantangan yang ada. 

Tahap menstruktur pengalaman peserta 
didik dapat menyusun strategi setiap kelompok 
dan memulai permainan dari level terendah 
menuju puncak. Pada tahap ini peserta didik ber-
diskusi bagaimana menyelesaikan tantangan pa-
da setiap level dan unggul dari kelompok 
lainnya. Sikap yang akan terlihat pada tahap ini 
adalah ketekunan peserta didik dalam me-
nyelesaikan permainan, karena peserta didik be-

rusaha untuk segera mungkin mencapai level 
tertinggi dalam permainan. Peserta didik dalam 
tahap ini dituntut untuk aktif dalam 
pembelajaran dan peserta didik diberikan 
kesempatan untuk bermain secara bergantian, 
setiap anak diberikan kesempatan yang sama 
untuk mengidentifikasi dan menganalisis 
permasalahan menggunakan fungsi. Permainan 
yang digunakan adalah ludo.  

Ludo dimanfaatkan peserta didik untuk 
mempermuda mengidentifikasi dan menganalisis 
permasalahan. Ludo juga dapat menumbuhkan 
antusias peserta didik, karena dengan berbantu 
game ludo dapat melakukan proses 
pembelajaran dengan bermain sehingga tidak 
monoton dan peserta didik terlibat langsung 
dalam proses pembelajaran. Ludo memuat 
tantangan yang harus diselesaikan oleh peserta 
didik, dimana tidak hanya terdapat soal yang 
harus diselesaikan, tetapi terdapat komponen 
lain yang mampu mendorong peserta didik untuk 
menyelesaikan game. Selain itu, game ludo 
dalam game ini memuat elemen game yang 
selaras dengan model gamifikasi yaitu 
pemberian poin pada setiap tantangan dalam 
game. 

Tahap pengenalan sumber bertujuan untuk 
peserta didik mencari solusi penyelesaian 
masalah sendiri. Pada tahap ini peserta didik 
diberikan kebebasan untuk mencari informasi 
atau alternatif solusi dari teman sekelompok atau 
ahli (guru). Tahap ini juga peserta didik dapat 
mengeksplor pengetahuan dengan 
mengidentifikasi dan menganalisis permasalahan 
secara bertahap serta mendorong rasa percaya 
diri dan antusias peserta didik dalam 
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pembelajaran. Sikap yang terlihat pada tahap ini 
adalah keuletan, karena peserta didik berusaha 
mencari solusi permasalahan yang terjadi dari 
berbagai sumber untuk dipecahkan. Peserta didik 
pada tahap ini dikatakan dapat mengeksplor 
pengetahuan, karena peserta didik dapat bertukar 
pengetahuan dengan teman, baik dalam 
kelompok yang sama atau kelompok lain. 

Tahap selanjutnya adalah pelaksanaan 
elemen gamifikasi yang bertujuan untuk 
menambah semangat dan percaya diri peserta 
didik selama proses pembelajaran. Pada tahap 
ini MSA framework akan terlihat, karena mulai 
dari peserta didik akan menerima mechanics 
sebagai komponen penggerak seperti point dan 
level yang akan menumbuhkan rasa kompetisi 
pada peserta didik dan berakhir pada aesthetics. 
Pada aesthetics peserta didik akan merespon alur 
pembelajaran yang dilakukan, sehingga saat 
peserta didik mampu menjawab dan melewati 
tantangan akan menumbuhkan perasaan antusias 
yang lebih tinggi dan muncul rasa percaya diri.  

Berbeda dengan peserta didik kelas 
eksperimen, peserta didik kelas kontrol 
melakukan proses pembelajaran penerapan 
elemen game. Pada kelas kontrol guru yang 
berperan sebagai penyaji pembelajaran dan 
peserta didik  harus mampu menyelesaikan 
permasalahan secara individu. Peserta didik 
kelas kontrol juga diberikan kebebasan untuk 
mencari informasi dan alternatif solusi. Peserta 
didik akan cenderung pasif dan kurang adanya 
interaksi dengan teman sebaya atau guru. Pada 
tahap pencarian informasi dan alternatif solusi 
peserta didik kelas kontrol mengalami kendala 
pada internet yang kurang mendukung. 

Dari sintaks model pembelajaran 
gamifikasi memberikan kesempatan peserta 
didik untuk selalu aktif dan mengeksplor 
pengetahuan dengan berbagai tantangan yang 
diselesaikan secara bertahap serta menjalin 
interaksi sosial antar peserta didik. Tahapan 
model pembelajaran gamifikasi ini sesuai 
dengan parameter pembelajaran dengan 
pendekatan pada teori sosiokultural oleh 
Vygotsky. Teori sosiokultural menyatakan 
bahwa aktivitas kognitif tingkat tinggi pada 
manusia berasal dari interaksi sosial setiap 
individu (Suardipa, 2020). Vygotsky 
menekankan adanya interaksi sosial mampu 
membangkitkan pola pikir, memotivasi peserta 
didik, menguasai situasi dalam pembelajaran, 
dan memproses informasi secara efisien. 

Pada teori sosiokultural oleh Vygotsky 
menjelaskan bahwa sebelum kemampuan 
intermental terbentuk, peserta didik perlu 
dibantu dalam proses belajarnya dimana guru 
atau teman sebaya yang lebih kompeten dapat 
membantu dengan berbagai cara seperti 
pemberian feedback dan sebagainya dalam 
rangka perkembangan kemampuannya dan 
melakukan pembelajaran secara bertahap (Eun, 
2017). Hal ini sesuai dengan manfaat dari 
penerapan model pembelajaran gamifikasi, 
karena peserta didik dituntut untuk berperan 
langsung, ulet, tekun, dan percaya diri dalam 
pembelajaran dan menyelesaikan permasalahan 
secara bertahap dengan serta adanya interaksi 
yang dilakukan dengan teman sebaya dan guru 
sebagai ahli dalam pembelajaran. 

Hasil penelitian ini juga sesuai dengan 
penelitian sebelumnya yang menyatakan 
penerapan model pembelajaran gamifikasi dapat 
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meningkatkan aktivitas belajar, motivasi belajar, 
dan hasil belajar peserta didik (Wardana & 
Sagoro, 2019); penggunaan gamifikasi dalam 
pembelajaran daring mata kuliah ekonomi bisnis 
dapat meningkatkan motivasi belajar (Hidayati, 
Etika, & Ramadhan, 2021); serta penerapan 
pembelajaran gamifikasi dapat meningkatkan 
motivasi belajar peserta didik pada materi jurnal 
penyesuaian  (Mumpuni & Sagoro, 2018). 
Penerapan model pembelajaran gamifikasi 
terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar 
peserta didik dengan menambahkan beberapa 
komponen penunjang seperti elemen game untuk 
meningkatkan interaksi dan motivasi pada diri 
peserta didik. Model pembelajaran gamifikasi 
yang mengkolaborasikan game design, game 
mechanics, dan game thinking dengan soal-soal 
dalam proses pembelajaran membuat model 
tersebut dapat dikatakan menarik, interaktif, dan 
sistematis dan mampu menumbuhkan motivasi 
(Noor & Zubaidah, 2022).  

Penggunaan model pembelajaran gamifi-
kasi dapat membantu peserta didik memiliki 
dorongan dalam diri untuk belajar, sehingga 
dengan menerapkan model pembelajaran gamifi-
kasi dapat meningkatkan motivasi belajar peser-
ta didik. Pada penelitian ini model pembelajaran 
gamifikasi memberikan peningkatan yang lebih 
baik dibandingkan model pembelajaran discov-
ery learning terhadap motivasi belajar peserta 
didik. Hal ini berdasarkan nilai rata-rata posttest 
yang diperoleh kelas eksperimen lebih tinggi 
dibandingkan kelas kontrol yaitu 79,34>73,74.  

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian di atas dapat 
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model 

pembelajaran gamifikasi terhadap motivasi bela-
jar peserta didik pada pembelajaran akuntansi 
dasar.  

Untuk penelitian selanjutnya disarankan 
untuk memperluas sampel, tidak hanya 
menggunakan kuesioner dalam pengumpulan 
data, dan apabila menerapkan model 
pembelajaran gamifikasi, dapat dilakukan 
inovasi terkait penerapan model tersebut dengan 
menambahkan media pembelajaran yang lebih 
bervariasi, serta menerapkan elemen gamifikasi 
selain level dan point untuk meningkatkan 
motivasi belajar. 
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