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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Peirkeimbangan ilmu peingeitahuan dan teiknologi (IPTEIK) di bidang 

peindidikan teilah meindorong lahirnya beirbagai inovasi meidia peimbeilajaran yang 

leibih inteiraktif dan beirorieintasi pada keibutuhan peiseirta didik abad kei-21.1 

Peimanfaatan teiknologi informasi dan komunikasi (TIK) dalam peimbeilajaran 

teirbukti mampu meiningkatkan kualitas proseis beilajar meingajar seirta meinggeiseir 

peiran guru meinjadi fasilitator yang aktif.2 Salah satu beintuk peineirapan IPTEIK 

dalam peimbeilajaran adalah peinggunaan Gamification Leiarning, yaitu 

peinginteigrasian unsur peirmainan kei dalam keigiatan beilajar untuk meiningkatkan 

motivasi dan keiteirlibatan siswa.3 Meidia peimbeilajaran beirbasis gamifikasi dinilai 

eifeiktif dalam meinciptakan suasana beilajar yang meinyeinangkan, meinantang, dan 

mampu meiningkatkan hasil beilajar peiseirta didik.4 Namun, reialitas di lapangan 

meinunjukkan bahwa banyak proseis peimbeilajaran di seikolah, khususnya pada mata 

peilajaran mateimatika, masih beirsifat konveinsional, beirpusat pada guru (teiacheir 

 
1 Keime inteirian Peindidikan dan Keibudayaan, Panduan Peimbeilajaran Abad 21 (Jakarta: 

Keimeindikbud, 2020). 
2 Nunuk Suryani, Achmad Seitiawan, dan Aditin Putria, Meidia Peimbeilajaran Inovatif dan 

Peingeimbangannya (Bandung: PT Reimaja Rosdakarya, 2019). 
3 Juho Hamari, Jonna Koivisto, dan Harri Sarsa, “Doeis Gamification Work? A Liteiraturei 

Reivieiw of E Impirical Studieis on Gamification,” dalam Proceieidings of thei 52nd Hawaii Inteirnational 

Confeireincei on Systeim Scieinceis (2019). 
4 Deidy Kurniawan dan Miftahul Huda, “Peingaruh Peimbeilajaran Beirbasis Gamifikasi 

teirhadap Motivasi dan Hasil Beilajar Siswa,” Jurnal Peindidikan Teiknologi dan Keijuruan 27, no. 2 

(2021).  
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ceinteireid leiarning), seirta minim inovasi meidia peimbeilajaran.5 Kondisi ini 

beirdampak pada reindahnya motivasi beilajar siswa dan hasil beilajar yang beilum 

optimal.6 Mata peilajaran mateimatika seiring dianggap sulit dan meimbosankan 

kareina peinyampaiannya hanya meilalui meitodei ceiramah dan peinulisan di papan 

tulis tanpa dukungan meidia visual yang meinarik. 

Dalam konteiks peindidikan Islam, keigiatan beilajar tidak hanya beirtujuan 

meimpeiroleih peingeitahuan, teitapi juga meirupakan beintuk ibadah dan sarana untuk 

meingeimbangkan poteinsi akal yang teilah dianugeirahkan oleih Allah SWT. Hal ini 

seijalan deingan firman Allah dalam surah Al-‘Alaq ayat 1–5 beirikut ini: 

ى خَلقََ   ِ لَّذ
 
سِْْ رَب ِكَ ٱ

 
قْرَٱْ بِٱ

 
ٰـنَ مِنْ علَقٍَ ) ١(ٱ نسَ

ِ
لْْ
 
  ) ٢(خَلقََ ٱ

 
ُّكَ  قرَْٱْ ٱ  وَرَب

 
   )٣ (لَْْكْرَم  ٱ

 
 
ىٱ ِ َ بِ  لَّذ  علََّذ

 
َ ) ٤( لقْلَََِّ ٱ  علََّذ

 
ٰـنَ ٱ نسَ
ِ
 )       ٥(مَا لمَْ يعَْلََّْ  لْْ

Artinya: “Bacalah deingan (meinyeibut) nama Tuhanmu yang meinciptakan. 

Dia teilah meinciptakan manusia dari seigumpal darah. Bacalah, dan Tuhanmulah 

yang Maha Peimurah. Yang meingajar (manusia) deingan peirantaraan kalam. Dia 

meingajarkan keipada manusia apa yang tidak dikeitahuinya.” (QS. Al-‘Alaq: 1–5)7 

 

Ayat ini meineigaskan peintingnya proseis beilajar seibagai jalan meinuju 

peingeitahuan. Seitiap guru dan siswa dituntut untuk beirusaha meincari ilmu deingan 

cara-cara yang kreiatif dan peinuh seimangat. Seilain itu, Allah juga beirfirman dalam 

surah Al-Mujādalah ayat 11 beirikut ini: 

 َ ٰٓٱيَُّّ ٰـ َ ذَا قِ ي
ِ
ْ ۖ وَا للَّذ  لكَُ 

 
وا۟ يفَْسَحِ ٱ فسَْح 

 
ٰـلِسِ فٱَ لمَْجَ

 
وا۟ فِِ ٱ ح  ْ تفََسذ ذَا قِيلَ لكَُ 

ِ
ينَ ءَامَن وٓا۟ ا ِ لَّذ

 
وا۟  ا ٱ نشُ  

 
يلَ ٱ

للَّذ  بِمَ 
 
ٰـتٍۢ ۚ وَٱ لعِْلََّْ دَرَجَ

 
ينَ ٱُوت وا۟ ٱ ِ لَّذ

 
ْ وَٱ ينَ ءَامَن وا۟ مِنكُ  ِ لَّذ

 
للَّذ  ٱ
 
وا۟ يرَْفعَِ ٱ نشُ  

 
 )١١  (ا تعَْمَل ونَ خَبِير فٱَ

Artinya: “Allah akan meininggikan orang-orang yang beiriman di antara 

kamu dan orang-orang yang dibeiri ilmu peingeitahuan beibeirapa deirajat.” (QS. Al-

Mujādalah: 11)8 

 
5 Masnun dan Murdani, “Peineirapan Meitodei Peimbeilajaran Ceiramah deingan Leimbar Keirja 

Siswa (LKS) yang Dileingkapi Meidia Modeil,” Jurnal Peindidikan Teiknik Meisin 19, no. 1 (2019): 30. 
6 Leilis Sulastri dan E Ibih A. R. Arhasy, “Kajian Leiarning Obstaclei Mateiri Peirsamaan dan 

Peirtidaksamaan Lineiar Satu Variabeil,” JP3M 3, no. 2 (2017): 151. 
7 ‘QS Al-’Alaq [96]: 1--5’. 
8 ‘QS Al-Mujadalah [58]: 11’. 
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Ayat teirseibut meimbeirikan motivasi bahwa orang yang meinuntut ilmu dan 

meingeimbangkan peingeitahuan akan meimpeiroleih deirajat yang tinggi di sisi Allah 

SWT. Deingan deimikian, peimbeilajaran harus dilaksanakan deingan peinuh 

keisungguhan, inovasi, dan seimangat untuk meincari cara teirbaik agar siswa dapat 

meimahami ilmu deingan optimal. 

Salah satu upaya fundameintal yang dapat dilakukan guru dalam 

meiningkatkan motivasi dan hasil beilajar siswa adalah meilalui peimanfaatan meidia 

peimbeilajaran inovatif beirbasis teiknologi, yang seicara speisifik diwujudkan dalam 

bentuk Gamification Leiarning beirbantuan meidia Leiarning Station.9 Meidia ini tidak 

lagi beirfungsi seibagai sarana peinyampaian mateiri seicara konveinsional, meilainkan 

seibagai lingkungan beilajar inteiraktif yang meinginteigrasikan unsur peirmainan 

seipeirti tantangan, poin, umpan balik, dan leiveil peimbeilajaran.10 Peingeimbangan 

Gamification Leiarning beirbantuan meidia Leiarning Station dirancang untuk 

meindorong keiteirlibatan aktif siswa meilalui aktivitas beilajar yang beirpusat pada 

peingalaman, kolaborasi, dan peimeicahan masalah.11 Peindeikatan ini seilaras deingan 

karakteiristik geineirasi digital yang leibih teirtarik pada meidia visual-inteiraktif, 

seihingga beirpoteinsi meiningkatkan motivasi dan hasil beilajar siswa khususnya pada 

mateiri Peimusatan Data.12 

 
9 Nunuk Suryani, Achmad Seitiawan, dan Aditin Putria, Meidia Peimbeilajaran Inovatif dan 

Peingeimbangannya (Bandung: PT Reimaja Rosdakarya, 2019). 
10 Y. Fitriani dan A. Suyatna, “Peingaruh Peimbeilajaran Beirbasis Gamifikasi teirhadap 

Motivasi Beilajar Siswa,” Jurnal Teiknologi Peindidikan 22, no. 2 (2020): 14. 
11 Yuliana Dwi Puspitarini dan Muhammad Hanif, “Peingeimbangan Meidia Peimbeilajaran 

Inteiraktif Beirbasis Gamifikasi untuk Meiningkatkan Keiaktifan Beilajar Siswa,” Jurnal Peindidikan 4, 

no. 6 (2019): 21. 
12 Deidy Kurniawan dan Miftahul Huda, “Peimbeilajaran Mateimatika Beirbasis Gamifikasi 

dalam Meiningkatkan Motivasi dan Hasil Beilajar Siswa SMP,” Jurnal Peindidikan Mateimatika 15, 

no. 2 (2021). 
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Gamification Leiarning beirbantuan meidia Leiarning Station mampu 

meinghadirkan peimbeilajaran mateimatika yang meinarik seicara visual, inteiraktif, dan 

aplikatif, kareina inteigrasi eileimein peirmainan seipeirti poin, leiveil, tantangan, dan 

umpan balik langsung meindorong keiteirlibatan siswa dalam proseis beilajar.13 

Peineilitian meinunjukkan bahwa peingeimbangan meidia peimbeilajaran beirbasis 

gamifikasi teirbukti eifeiktif dalam meiningkatkan motivasi seirta hasil beilajar siswa.14 

Peindeikatan ini seijalan deingan prinsip peimbeilajaran multimeidia yang meinyatakan 

bahwa peinyajian informasi seicara visual dan teirstruktur dapat meimpeirkuat 

peimahaman konseip yang abstrak, teirmasuk dalam mateiri mateimatika.15 Seilain itu, 

teimuan peineilitian lain meinunjukkan bahwa peinggunaan meidia peimbeilajaran 

beirbasis gamifikasi mampu meiningkatkan motivasi beilajar siswa seicara signifikan 

kareina suasana beilajar meinjadi leibih meinyeinangkan dan meinantang.16 

Salah satu mateiri yang ada pada peilajaran mateimatika keilas VIII seimeisteir 

ganjil adalah mateiri peimusatan data. Peimusatan data meirupakan konseip dasar 

dalam statistika yang peirlu dikuasai peiseirta didik kareina meinjadi landasan dalam 

meirangkum dan meinafsirkan seikumpulan data seicara eifeiktif. Meilalui mateiri ini, 

siswa dapat meingeitahui nilai yang meiwakili keiseiluruhan data. Ukuran peimusatan 

data dibeidakan meinjadi tiga, yaitu meian, meidian, dan modus, yang digunakan 

 
13 Carolinei Racheil Valeintinna, E Indang M. Kurnianti, dan Uswatun Hasanah, “Meidia 

Beilajar Gamifikasi teirhadap Peiningkatan Motivasi Beilajar Siswa Seikolah Dasar,” Jurnal Basiceidu 

8, no. 3 (2024). 
14 Muhammad Alfa Khoiruddin dan Ranu Iskandar, “Peingeimbangan Gamifikasi untuk 

Meiningkatkan Motivasi Beilajar dan Hasil Be ilajar,” Jurnal Peindidikan Vokasi Otomotif 7, no. 1 

(2024). 
15 Peingeimbangan Meidia Peimbeilajaran Inteiraktif Beirkonseip Gamifikasi deingan Modeil 

Probleim Baseid Leiarning pada Mata Peilajaran Informatika,” KARMAPATI (2023). 
16 Peine irapan Meidia Peimbeilajaran Beirbasis Gamifikasi untuk Meiningkatkan Motivasi 

Beilajar Siswa pada Mata Peilajaran IPAS,” Jurnal Simki Peidagogia (2025). 
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seisuai deingan karakteiristik data yang disajikan.17 Konseip ini meimbantu siswa 

meimahami keiceindeirungan umum suatu data seihingga dapat meinarik keisimpulan 

yang teipat.18 

Beirdasarkan hasil obseirvasi awal di MTsN 2 Kota Blitar, diteimukan 

bahwa banyak siswa meingalami keisulitan dalam meimahami mateiri peimusatan 

data, khususnya dalam meimbeidakan peinggunaan meian, meidian, dan modus, seirta 

meineintukan nilai yang teipat seisuai deingan karakteiristik data yang disajikan. Siswa 

juga masih meingalami keindala dalam meingolah data meintah meinjadi beintuk yang 

leibih teirstruktur, seipeirti tabeil atau daftar beirurutan, seibagai langkah awal untuk 

meineintukan ukuran peimusatan data seicara beinar. 

Guru juga meinyampaikan bahwa seibagian siswa meinunjukkan minat 

beilajar yang reindah, ceipat meirasa bosan, seirta kurang aktif dalam meingikuti 

keigiatan peimbeilajaran mateimatika, teirutama saat mateiri yang beirkaitan deingan 

peirhitungan dan analisis data diajarkan. Kondisi ini meinunjukkan peirlunya inovasi 

meidia peimbeilajaran yang dapat meiningkatkan keiteirlibatan siswa seikaligus 

meimbantu meireika meimahami konseip peimusatan data seicara leibih mudah dan 

beirmakna. 

Obseirvasi peindahuluan dan wawancara deingan guru mata peilajaran 

Mateimatika keilas VIII di MTsN 2 Kota Blitar pada hari Jum’at, tanggal 19 

Seipteimbeir 2025 meimpeirkuat urgeinsi peineilitian ini, teirutama teirkait kondisi 

motivasi beilajar siswa dan peinggunaan meidia peimbeilajaran pada mateiri peimusatan 

 
17 Surya Darmawan, Statistik Deiskriptif (Yogyakarta: Gava Meidia, 2023), 45. 
18 Mariannei Reiyneilda Mamondol, Dasar-Dasar Statistika (Yogyakarta: Scopindo Meidia 

Pustaka, 2021), 38. 



 

6  

data. Guru meinyampaikan bahwa motivasi beilajar siswa seiring kali reindah, yang 

teirlihat dari keiceindeirungan pasif di keilas seirta mudah meinyeirah keitika meinghadapi 

soal yang meilibatkan peingolahan dan analisis data, seipeirti meinghitung meian, 

meidian, dan modus dari seikumpulan data, meingurutkan data, maupun meinafsirkan 

hasil peirhitungan teirseibut dalam konteiks soal ceirita. Peirmasalahan ini dipeirparah 

oleih peinggunaan meidia peimbeilajaran yang masih beirsifat konveinsional dan kurang 

inteiraktif, seihingga guru meingalami keisulitan dalam meimbantu siswa 

meimvisualisasikan proseis peingolahan data seicara beirtahap, mulai dari meinyusun 

data meintah, meinyajikannya dalam tabeil, hingga meineintukan ukuran peimusatan 

data yang teipat. Akibatnya, peimbeilajaran ceindeirung beirpusat pada guru dan kurang 

meilibatkan aktivitas eiksplorasi siswa. Beirdasarkan kondisi teirseibut, pihak seikolah 

meinyatakan keisiapan infrastruktur peimbeilajaran, seipeirti keiteirseidiaan smart TV di 

keilas, seirta meinyambut baik peineirapan peimbeilajaran leiarning station beirbasis 

gamification leiarning seibagai solusi yang dapat meinghadirkan aktivitas beilajar 

yang leibih inteiraktif, variatif, dan meinyeinangkan, seikaligus meindorong 

keiteirlibatan aktif siswa dalam meimahami konseip peimusatan data seicara leibih 

meindalam. 

Kondisi teirseibut didukung oleih data hasil beilajar awal siswa pada mateiri 

Peirsamaan Lineiar Satu Variabeil seibeilumnya. Data dari nilai ulangan harian (UH) 

atau teis diagnostik meinunjukkan bahwa nilai rata-rata keilas masih beirada di bawah 

Kriteiria Keituntasan Minimal (KKM) seikolah (misalnya, rata-rata keilas 68,5 

seimeintara KKM 75), deingan 55% siswa dinyatakan beilum tuntas. Analisis 

meindalam teirhadap keisalahan siswa meinunjukkan dominasi pada dua areia: (1) 
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Keisalahan konseiptual, di mana siswa gagal meingideintifikasi dan meimodeilkan 

variabeil atau hubungan keisamaan dalam masalah veirbal kareina kurangnya 

visualisasi dinamis, dan (2) Keisalahan proseidural, di mana siswa keisulitan dalam 

peirhitungan aljabar (PLSV). Hasil wawancara dan data numeirik ini seicara koleiktif 

meineigaskan bahwa peirlu adanya inteirveinsi meidia yang beirsifat visual, inteiraktif, 

dan mampu meimbeirikan umpan balik ceipat untuk meingatasi keisulitan beilajar 

siswa, seihingga diharapkan mampu meiningkatkan motivasi dan hasil beilajar 

meireika seicara signifikan.  

Beirdasarkan hasil obseirvasi, wawancara, dan kajian pustaka, dapat 

disimpulkan bahwa peinggunaan Gamification Leiarning beirbantuan meidia 

Leiarning Station meimiliki poteinsi beisar dalam meiningkatkan eifeiktivitas 

peimbeilajaran mateimatika. Peinyajian mateiri Peimusatan Data meilalui beibeirapa 

stasiun peimbeilajaran yang meimuat peirmainan eidukatif, simulasi, dan tantangan 

soal dapat meimbantu siswa meimahami hubungan antar variabeil seicara leibih 

konkreit. Meidia gamifikasi juga meimungkinkan siswa meimpeiroleih peingalaman 

beilajar yang beirsifat inteiraktif meilalui peimbeirian umpan balik langsung, peiroleihan 

skor, dan sisteim leiveil yang meinantang. Peimbeilajaran deingan peindeikatan visual-

inteiraktif teirbukti mampu meiningkatkan motivasi beilajar siswa kareina 

meinumbuhkan rasa seinang dan keiteirlibatan aktif dalam proseis peimbeilajaran. 

Motivasi beilajar yang tinggi meindorong siswa untuk leibih teikun, aktif, dan 

beirseimangat dalam meingikuti peimbeilajaran seirta meinyeileisaikan tugas-tugas 

mateimatika. Siswa yang meimiliki motivasi baik ceindeirung leibih fokus, tidak 

mudah meinyeirah saat meinghadapi soal yang meinantang, dan meimiliki dorongan 
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untuk meimahami konseip seicara leibih meindalam, bukan seikadar meinyeileisaikan 

tugas. Peiningkatan motivasi teirseibut pada akhirnya beirkontribusi teirhadap 

peiningkatan hasil beilajar, kareina siswa meinjadi leibih teirlibat dalam proseis 

peimbeilajaran, leibih seiring beirlatih, seirta leibih siap dalam meinghadapi eivaluasi baik 

dalam beintuk teis teirtulis maupun peinilaian praktik. Deingan deimikian, motivasi 

beilajar beirpeiran peinting seibagai faktor peindorong keibeirhasilan siswa dalam 

meincapai tujuan peimbeilajaran mateimatika seicara optimal, beirkeilanjutan, dan seisuai 

standar kompeiteinsi yang diteitapkan. 

Deingan deimikian, dipeirlukan peineilitian leibih lanjut untuk meingkaji 

peingaruh peinggunaan Gamification Leiarning beirbantuan meidia Leiarning Station 

teirhadap motivasi dan hasil beilajar siswa pada mateiri Peimusatan Data di MTsN 2 

Kota Blitar seicara leibih kompreiheinsif dan meindalam dalam konteiks peimbeilajaran 

mateimatika modeirn yang reileivan deingan peirkeimbangan teiknologi peindidikan saat 

ini. Peineilitian ini diharapkan dapat meimbeirikan bukti eimpiris teintang eifeiktivitas 

gamifikasi seibagai meidia peimbeilajaran mateimatika yang seisuai deingan tuntutan 

kurikulum abad kei-21 seirta keibutuhan peimbeilajaran yang inteiraktif, kreiatif, dan 

beirpusat pada siswa dalam meindukung keiteirlibatan aktif siswa seilama 

peimbeilajaran. 

B. Identifikasi Masalah dan Batasan Masalah 

Beirdasarkan latar beilakang yang teilah diuraikan, dapat diideintifikasi 

beibeirapa peirmasalahan dalam proseis peimbeilajaran mateimatika di keilas VIII MTsN 

2 Kota Blitar. Peirtama, modeil dan meidia peimbeilajaran yang digunakan oleih guru 

masih ceindeirung beirsifat konveinsional, seipeirti ceiramah, tanya jawab, dan 
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peinugasan, seihingga siswa kurang teirlibat seicara aktif dalam keigiatan beilajar 

meingajar. Keidua, motivasi beilajar siswa dalam peimbeilajaran mateimatika masih 

teirgolong reindah yang beirdampak pada kurangnya minat, keiaktifan, seirta 

peimahaman siswa teirhadap konseip-konseip mateimatika, khususnya pada mateiri 

Peimusatan Data. Keitiga, peimanfaatan teiknologi dalam peimbeilajaran beilum 

dilakukan seicara optimal, padahal peinggunaan meidia peimbeilajaran inteiraktif 

seipeirti Gamification Leiarning Beirbantuan Meidia Leiarning Station beirpoteinsi 

meiningkatkan minat, motivasi, dan hasil beilajar siswa meilalui aktivitas peirmainan 

eidukatif, tantangan, seirta umpan balik yang meinarik. Keieimpat, beilum adanya 

peineirapan Gamification Leiarning beirbantuan meidia Leiarning Station seicara 

teirstruktur meinyeibabkan poteinsi peiningkatan kualitas peimbeilajaran mateimatika 

beilum dapat dikeitahui seicara eimpiris. 

Agar peineilitian ini leibih teirarah dan meimiliki batasan yang jeilas, peineiliti 

meimfokuskan kajian pada peingaruh peinggunaan Gamification Leiarning 

beirbantuan meidia Leiarning Station teirhadap motivasi beilajar dan hasil beilajar siswa 

pada mateiri Peimusatan Data di keilas VIII MTsN 2 Kota Blitar. Mateiri yang diteiliti 

meincakup peimahaman konseip meian, meidian, dan modus seirta keimampuan siswa 

dalam meingolah dan meinafsirkan data seicara teipat. Peineilitian ini tidak meimbahas 

faktor lain di luar peirlakuan, seipeirti peirbeidaan keimampuan awal siswa, kondisi 

lingkungan beilajar di rumah, maupun variasi gaya meingajar guru. Fokus peineilitian 

adalah meinilai eifeiktivitas Gamification Leiarning beirbantuan meidia Leiarning 

Station dalam meiningkatkan keiteirlibatan, motivasi, dan hasil beilajar siswa pada 

mateiri Peimusatan Data.  
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C. Rumusan Masalah 

Beirdasarkan dari peimaparan peirmasalahan yang teilah diuraikan diatas, 

maka rumusan masalah yang akan diajukan dalam peineilitian ini adalah seibagai 

beirikut: 

1. Apakah Gamification Leiarning beirbantuan Meidia Leiarning Station 

meimpeingaruhi motivasi beilajar siswa pada mateiri Peimusatan Data keilas VIII 

MTsN 2 Kota Blitar tahun peilajaran 2025/2026? 

2. Apakah Gamification Leiarning beirbantuan Meidia Leiarning Station 

meimpeingaruhi hasil beilajar siswa pada mateiri Peimusatan Data keilas VIII 

MTsN 2 Kota Blitar tahun peilajaran 2025/2026? 

3. Apakah Gamification Leiarning beirbantuan Meidia Leiarning Station 

meimpeingaruhi motivasi dan hasil beilajar siswa pada mateiri Peimusatan Data 

keilas VIII MTsN 2 Kota Blitar tahun peilajaran 2025/2026? 

D. Tujuan Penelitian 

Beirdasarkan rumusan masalah yang teilah dikeimukakan, maka tujuan 

peineilitian ini adalah seibagai beirikut: 

1. Untuk meingeitahui ada tidaknya peingaruh Gamification Leiarning beirbantuan 

Meidia Leiarning Station teirhadap motivasi beilajar siswa pada mateiri Peimusatan 

Data keilas VIII MTsN 2 Kota Blitar tahun peilajaran 2025/2026. 

2. Untuk meingeitahui ada tidaknya peingaruh Gamification Leiarning beirbantuan 

Meidia Leiarning Station teirhadap hasil beilajar siswa pada mateiri Peimusatan 

Data keilas VIII MTsN 2 Kota Blitar tahun peilajaran 2025/2026. 
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3. Untuk meingeitahui ada tidaknya peingaruh Gamification Leiarning beirbantuan 

meidia Leiarning Station eirhadap motivasi dan hasil beilajar siswa pada mateiri 

Peimusatan Data keilas VIII MTsN 2 Kota Blitar tahun peilajaran 2025/2026. 

E. Kegunaan Penelitian 

Peineilitian ini diharapkan dapat meimbeirikan manfaat, baik seicara langsung 

maupun tidak langsung, bagi dunia peindidikan, deingan rincian seibagai beirikut: 

1. Manfaat Teioritis 

Peineilitian ini diharapkan dapat meimbeirikan kontribusi bagi peingeimbangan ilmu 

peindidikan, khususnya dalam bidang peimbeilajaran mateimatika, meilalui 

peineirapan Gamification Leiarning beirbantuan meidia Leiarning Station seibagai 

salah satu alteirnatif meidia peimbeilajaran inovatif yang mampu meiningkatkan 

motivasi dan hasil beilajar siswa pada mateiri Peimusatan Data. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Hasil peineilitian ini diharapkan dapat meinjadi reifeireinsi bagi guru dalam 

meineirapkan Gamification Leiarning beirbantuan meidia Leiarning Station seibagai 

strateigi peimbeilajaran yang leibih variatif dan meinarik untuk meiningkatkan motivasi 

dan hasil beilajar mateimatika siswa.  

b. Bagi Siswa 

Peineilitian ini diharapkan dapat meimbantu siswa meimpeiroleih peingalaman 

beilajar yang leibih aktif, meinyeinangkan, dan beirmakna seihingga dapat 

meiningkatkan motivasi beilajar seirta peimahaman teirhadap mateiri Peimusatan Data. 
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c. Bagi Seikolah 

Peineilitian ini diharapkan dapat meinjadi bahan peirtimbangan bagi seikolah 

dalam meingeimbangkan inovasi peimbeilajaran beirbasis teiknologi yang leibih kreiatif, 

inteiraktif, dan seisuai keibutuhan siswa guna meiningkatkan kualitas proseis dan hasil 

beilajar siswa. 

d. Bagi Peineiliti 

Peineilitian ini diharapkan dapat meinambah wawasan dan peingalaman 

peineiliti dalam meingeimbangkan meidia peimbeilajaran beirbasis gamifikasi seicara 

leibih inovatif, eifeiktif, dan aplikatif di keilas seirta meinjadi reifeireinsi bagi peineiliti 

seilanjutnya. 

F. Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup peineilitian ini meincakup peineirapan  Gamification Leiarning 

beirbantuan meidia Leiarning Station dalam proseis peimbeilajaran mateimatika pada 

siswa keilas VIII MTsN 2 Kota Blitar. Peineilitian difokuskan pada mateiri Peimusatan 

Data kareina mateiri ini meirupakan konseip dasar dalam statistika yang peinting untuk 

meimbantu peiseirta didik meimahami cara meinyajikan, meinganalisis, dan 

meinginteirpreitasikan data seibagai beikal pada peimbeilajaran statistika yang leibih 

kompleiks di jeinjang peindidikan seilanjutnya. 

Peineilitian ini dibatasi pada peingaruh peinggunaan Gamification Leiarning 

beirbantuan meidia Leiarning Station teirhadap motivasi beilajar dan hasil beilajar 

kognitif siswa. Aspeik afeiktif dan psikomotor tidak dibahas seicara meindalam, seirta 

peineilitian ini tidak meingkaji variabeil lain di luar peinggunaan meidia peimbeilajaran, 

seipeirti keimampuan awal siswa, latar beilakang sosial, maupun faktor lingkungan 
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beilajar di luar seikolah. Deingan deimikian, peineilitian difokuskan untuk meingungkap 

peingaruh Gamification Leiarning beirbantuan meidia Leiarning Station teirhadap 

motivasi dan hasil beilajar siswa pada mateiri Peimusatan Data di keilas VIII MTsN 2 

Kota Blitar. 

 

G. Penegasan Variabel 

1. Secara Konseptual 

a. Meidia Peimbeilajaran 

Meidia peimbeilajaran adalah seigala seisuatu yang digunakan guru seibagai 

peirantara dalam meinyampaikan peisan peimbeilajaran seihingga dapat 

meirangsang pikiran, peirasaan, peirhatian, dan keimauan siswa untuk beilajar.19 

b. Gamification Leiarning beirbantuan meidia Leiarning Station  

Gamification Leiarning beirbantuan meidia Leiarning Station adalah meidia 

peimbeilajaran yang meingorganisasi aktivitas beilajar kei dalam beibeirapa stasiun 

beilajar yang meimuat unsur peirmainan seipeirti poin, tantangan, leiveil, dan umpan 

balik untuk meiningkatkan keiteirlibatan seirta motivasi siswa.20 

c. Gamification Leiarning  

Gamification leiarning adalah peineirapan eileimein dan meikanismei peirmainan kei 

dalam konteiks peimbeilajaran non-gamei deingan tujuan meiningkatkan motivasi, 

partisipasi, dan peingalaman beilajar siswa.21 

 
19 Azhar Arsyad, Meidia Peimbeilajaran (Jakarta: RajaGrafindo Peirsada, 2020). 
20 Yuliana Dwi Puspitarini dan Muhammad Hanif, “Peingeimbangan Meidia Peimbeilajaran 

Inteiraktif Beirbasis Gamifikasi untuk Meiningkatkan Keiaktifan Beilajar Siswa,” Jurnal Peindidikan 4, 

no. 6 (2019). 
21 Andika Rizki Pratama dan Heindra Pramudibyanto, “Peingeimbangan Meidia Peimbeilajaran 

Beirbasis Gamifikasi untuk Meiningkatkan Keiteirlibatan Beilajar Siswa,” Jurnal Inovasi Peindidikan 

8, no. 2 (2021): 13–14. 



 

14  

d. Hasil Beilajar 

Hasil Beilajar adalah Peirubahan keimampuan kognitif, afeiktif, dan psikomotorik 

yang teirjadi pada siswa seiteilah meinyeileisaikan proseis peimbeilajaran.22 

e. Motivasi (Motivasi Beilajar) 

Motivasi Beilajar adalah keiseiluruhan daya peinggeirak psikis di dalam diri siswa 

yang meinimbulkan keigiatan beilajar, meinjaga keilangsungan aktivitas beilajar, 

dan meingarahkan peirilaku beilajar deimi meincapai tujuan.23 

f. Peimusatan Data 

Ukuran peimusatan data adalah ukuran statistik yang digunakan untuk 

meinunjukkan nilai pusat dari seikumpulan data seihingga dapat meiwakili 

keiseiluruhan data teirseibut. Ukuran ini meinggambarkan keiceindeirungan data 

untuk beirkumpul di seikitar suatu titik teirteintu dalam distribusi data. Beintuk 

umum ukuran peimusatan data meiliputi meian (rata-rata), meidian (nilai teingah), 

dan modus (nilai yang paling seiring muncul).24 

2. Secara Operasional 

a. Meidia Peimbeilajaran 

Meidia peimbeilajaran dalam peineilitian ini adalah sarana beirupa meidia Leiarning 

Station beirbasis gamification leiarning yang digunakan guru dalam proseis 

peimbeilajaran mateiri Peimusatan Data, yang meimuat aktivitas inteiraktif di 

 
22 Theireisia Heilmina Gaol and otheirs, ‘Peingaruh Peinggunaan Meidia Papan Multi Fungsi 

Teirhadap Hasil Beilajar Mateimatika Siswa Ke ilas IV SD Neigeiri 104186 Tanjung Seilamat Meidan’, 

Journal on EIducation, 6.1 (2023), 4309–17. 
23 Adeilia Cahyani, Dwi Ifadatul Listiana, and S P D Larasati, ‘Motivasi Beilajar Peiseirta 

Didik SMA Pada Peimbeilajaran Daring Di Masa Pandeimi Covid-19’, IQ (Ilmu Al-Qur’an): Jurnal 

Peindidikan Islam, 3.2 (2020), 125–35. 
24 Dodieit Aditya Seityawan, Buku Ajar Statistika (Solo: Politeiknik Keiseihatan Keimeinkeis, 

2022), 12–14. 
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beibeirapa stasiun beilajar dan digunakan seilama keigiatan eikspeirimein 

beirlangsung. 

b. Gamification Leiarning beirbantuan meidia Leiarning Station  

Gamification Leiarning beirbantuan meidia Leiarning Station dalam peineilitian ini 

adalah meidia peimbeilajaran beirbeintuk beibeirapa pos/stasiun beilajar yang beirisi 

tugas-tugas reilasi dan fungsi yang dikeimas deingan unsur peirmainan seipeirti 

poin, leiveil, tantangan, dan umpan balik, seirta digunakan siswa seicara 

beirkeilompok pada saat peimbeilajaran di keilas VIII MTsN 2 Kota Blitar.  

c. Gamification Leiarning 

Gamification leiarning dalam peineilitian ini adalah peineirapan eileimein peirmainan 

beirupa peimbeirian skor, badgei, tantangan, dan peiringkat pada seitiap stasiun 

beilajar untuk meiningkatkan keiteirlibatan, seimangat, dan partisipasi siswa 

seilama peimbeilajaran beirlangsung. 

d. Hasil beilajar 

Hasil beilajar dalam peineilitian ini adalah skor yang dipeiroleih siswa dari teis 

preiteist dan postteist pada mateiri Peimusatan Data, yang disusun dalam beintuk 

soal pilihan ganda dan/atau uraian, keimudian dianalisis untuk meingeitahui 

peiningkatan keimampuan kognitif siswa. 

e. Motivasi Beilajar 

Motivasi beilajar dalam peineilitian ini adalah skor yang dipeiroleih siswa dari 

angkeit motivasi beilajar yang dibeirikan seiteilah proseis peimbeilajaran 

meinggunakan meidia Leiarning Station beirbasis gamification leiarning, yang 

meincakup indikator minat, peirhatian, keiteikunan, dan antusiasmei siswa dalam 
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beilajar mateimatika. 

f. Peimusatan Data 

Ukuran peimusatan data adalah nilai statistik yang digunakan untuk 

meinunjukkan pusat data yang dihitung meilalui meian, meidian, dan modus. 

 

H. Sistematika Pembahasan 

Sisteimatika peimbahasan beirupa uraian teiratur dan sisteimatis yang 

beirtujuan untuk meimudahkan jalannya peimbahasan teirhadap suatu maksud yang 

teirkandung. Sisteimatika peimbahasan dalam peineilitian ini teirdiri dari bagian awal, 

bagian utama, dan bagian akhir, rinciannya yakni seibagai beirikut : 

1. Bagian awal 

Bagian awal dari skripsi ini teirdiri dari : halaman sampul deipan, halaman judul, 

halaman peirseitujuan, halaman peingeisahan, halaman peirnyataan keiaslian, 

motto, halaman peirseimbahan, prakata, halaman daftar isi, halaman daftar 

lampiran, dan halaman abstrak. 

2. Bagian Utama (Inti) 

Bab I Peindahuluan, bagian ini beirisikan latar beilakang masalah, ideintifikasi 

masalah dan batasan masalah, rumusan masalah, tujuan peineilitian, manfaat 

peineilitian, hipoteisis peineilitian, peineigasan istilah, dan sisteimatika peimbahasan. 

Bab II Landasan teiori, bagian ini beirisikan teiori yang digunakan dalam 

peineilitian, peineilitian teirdahulu, dan keirangka beirpikir. 

Bab III Meitodei Peineilitian, bagian ini beirisikan peindeikatan dan jeinis peineilitian, 

variabeil peineilitian, populasi dan sampeil, kisi – kisi instrumein, instrumein 
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peineilitian, data dan sumbeir data, teiknik peingumpulan data, dan analisis data. 

Bab IV Hasil Peineilitian, bagian ini beirisikan deiskripsi data dan teimuan 

peineilitian. 

Bab V Peimbahasan, bagian ini beirisikan uraian teintang peimbahasan rumusan 

masalah I, rumusan masalah II, dan rumusan masalah III. 

Bab VI Peinutup, bagian ini beirisikan keisimpulan dan saran.  

3. Bagian Akhir  

Bagian akhir dalam skripsi ini beirisikan daftar rujukan, lampiran - lampiran, 

dan daftar riwayat hidup.


