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GAMIFIKASI DALAM PEMBELAJARAN 

MATEMATIKA 

 

 

“Gamifikasi merupakan penerapan elemen permainan seperti 

tantangan, level, dan hadiah dalam pembelajaran matematika 

dengan keterlibatan motivasi dan hasil belajar siswa”  

 

atematika sering dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit 
dan membosankan bagi banyak siswa. Namun, dengan 

perkembangan teknologi dan inovasi dalam metode pengajaran, 
muncul pendekatan baru yang menjanjikan untuk mengubah 
persepsi ini – gamifikasi. Gamifikasi adalah penerapan elemen-
elemen permainan dalam konteks non-permainan, seperti 
pendidikan, untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi 
peserta. Dalam konteks pembelajaran matematika, gamifikasi 
menawarkan potensi untuk mentransformasi pengalaman belajar 
menjadi lebih menarik, interaktif, dan efektif. Gamifikasi 
melibatkan penggunaan mekanisme permainan seperti poin, 
lencana, papan peringkat, dan narasi untuk menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih menarik. Tujuannya adalah untuk 
                                                           

13 Penulis lahir di Blitar, 15 Desember 1992, merupakan Dosen di Program 
Studi Tadris Matematika, Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, Universitas 
Islam Negeri Sayyid Ali Rahmatullah Tulungagung, menyelesaikan studi S1 di 
TMT IAIN Tulungagung tahun 2016, menyelesaikan studi S2 di Pascasarjana 
Prodi Pendidikan Matematika UNS Surakarta tahun 2019.  

M 
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memanfaatkan psikologi motivasi intrinsik yang biasanya terkait 
dengan permainan dan menerapkannya pada proses pembelajaran. 
Dalam pembelajaran matematika, gamifikasi dapat membantu 
mengatasi hambatan psikologis seperti kecemasan matematika dan 
kurangnya minat dengan menciptakan lingkungan belajar yang 
lebih menyenangkan dan kurang mengintimidasi.  

Gamifikasi dalam pembelajaran matematika menawarkan 
banyak manfaat, termasuk peningkatan motivasi dan keterlibatan 
(Barghani, 2020; Lecca dkk., 2024; Atin dkk., 2022; Saad dkk., 
2018). Gamifikasi mendorong lingkungan belajar yang 
dipersonalisasi, beradaptasi dengan kebutuhan dan gaya belajar 
individu (Barghani, 2020; Lecca dkk., 2024). Integrasi Teknologi 
Informasi dan Komunikasi (TIK) memungkinkan umpan balik 
langsung, yang berkontribusi pada pembelajaran yang lebih aktif 
(Lecca dkk., 2024). Gamifikasi telah terbukti meningkatkan 
retensi pengetahuan (Barghani, 2020; Lecca dkk., 2024) dan 
meningkatkan pemahaman konsep matematika (Atin dkk., 2022). 
Penerapan elemen permainan seperti level, misi, tantangan, dan 
papan peringkat dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa 
dalam matematika secara signifikan (Atin dkk., 2022). Lebih jauh 
lagi, gamifikasi mendorong pengembangan keterampilan 
memecahkan masalah dan mendorong kerja sama dan komunikasi 
di antara teman sebaya (Barghani, 2020). Manfaat-manfaat ini 
menjadikan gamifikasi sebagai metode yang efektif untuk 
pengajaran matematika, khususnya dalam mengatasi persepsi 
matematika sebagai mata pelajaran yang sulit atau membosankan 
(Saad dkk., 2018). 

Berbagai pendekatan telah diterapkan, termasuk aplikasi seluler 
dengan sistem poin, level, dan papan peringkat (Watulingas, 
2020). Sebuah metasintesis mengungkapkan bahwa gamifikasi 
yang efektif dalam pengajaran matematika bergantung pada desain 
dan implementasi yang cermat, yang menyoroti tema-tema seperti 
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elemen waktu, sikap positif, kolaborasi, dan umpan balik (Angco, 
2023). Satu studi mengembangkan situs web gamifikasi untuk 
matematika diskrit, yang menerima validasi positif dari para ahli 
dan siswa, yang menunjukkan potensinya untuk meningkatkan 
partisipasi dan motivasi (Arifin dkk., 2019). Temuan ini 
menunjukkan bahwa gamifikasi, jika diterapkan dengan cermat, 
dapat menjadi alat yang berharga untuk meningkatkan pendidikan 
matematika dengan membuatnya lebih menarik dan interaktif 
bagi siswa. 

Penelitian menunjukkan bahwa gamifikasi dapat 
meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam matematika 
(Permata & Kristanto, 2020; Karnilah dkk., 2024). Namun, 
penerapan gamifikasi secara efektif memerlukan desain yang 
cermat dan pertimbangan berbagai elemen, termasuk waktu, sikap 
positif, kolaborasi, keterlibatan, umpan balik, dan penilaian 
(Angco, 2023). Menggabungkan gamifikasi dengan pendekatan 
lain, seperti kelas terbalik, dapat lebih meningkatkan kualitas 
pendidikan matematika (Kristanto, 2020). Meskipun gamifikasi 
menunjukkan harapan, efektivitasnya bergantung pada penerapan 
yang cermat dan mungkin tidak selalu menghasilkan hasil yang 
positif (Kristanto, 2020). Beberapa tahun terakhir telah terjadi 
peningkatan penelitian tentang gamifikasi dalam pendidikan 
matematika, dengan publikasi yang mencakup banyak negara dan 
berfokus pada berbagai tingkat sekolah, khususnya pendidikan 
dasar (Karnilah dkk., 2024). 

Gamifikasi dalam pembelajaran matematika berfokus pada 
pengintegrasian TIK, peningkatan keterlibatan dan motivasi 
siswa, dan penggunaan permainan serius untuk mengajarkan 
konsep matematika (Elmawati dkk., 2023). Pendekatan ini telah 
menunjukkan dampak positif pada aspek afektif dan kognitif 
pembelajaran, khususnya di kalangan siswa sekolah dasar (Lam Lee 
Yan & Mohd Matore, 2023). Gamifikasi dapat mengatasi 
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tantangan dalam pendidikan matematika dengan mempromosikan 
pemecahan masalah dan pembelajaran melalui mekanisme 
permainan (Silva & Maran, 2020). Kerangka kerja yang diusulkan 
untuk menerapkan gamifikasi di kelas matematika bertujuan 
untuk memelihara pembelajar yang mengarahkan diri sendiri 
dengan memetakan elemen permainan ke model instruksional 
yang mapan (Ong & Toh, 2024). Penelitian di masa mendatang 
harus meneliti dampak gamifikasi pada kemampuan kognitif di 
semua jenjang pendidikan. 

Sebuah metasintesis mengungkapkan bahwa manajemen 
waktu, sikap positif, kolaborasi, dan penilaian merupakan faktor 
krusial dalam pendidikan matematika gamifikasi (Angco, 2023). 
Lebih jauh lagi, gamifikasi terbukti dapat meningkatkan daya 
ingat, keterampilan sosial dan kognitif, serta mengurangi 
kecemasan matematika (Jutin & Maat, 2024). Akan tetapi, 
efektivitas gamifikasi bergantung pada desain dan implementasi 
yang cermat (Angco, 2023). Temuan ini memberikan wawasan 
berharga bagi para pendidik dan perancang kurikulum yang 
mencari metode inovatif untuk meningkatkan pengajaran dan 
pembelajaran matematika, yang menunjukkan bahwa gamifikasi 
dapat melengkapi praktik pedagogi tradisional dalam pendidikan 
matematika menengah. 
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