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Abstract : This study aims to (1) Describe the application of gamification-based cooperative learning models in 

mathematics subjects in the counting ability of grade I students. (2) To determine the students' counting ability 

after using gamification-based cooperative learning model in mathematics subject in grade I. (3) To find out 

whether there is an increase in counting ability after using a gamification-based cooperative learning model in 

mathematics subjects in grade I. This research used PTK which was carried out in two cycles. Each cycle includes 

4 stages, namely planning, implementation, observation and reflection. The subjects of this research were students 

of class I B MIN 2 Kota Palangka Raya with a total of 37 students. The results showed (1) In cycle I, the analysis 

of teacher activity obtained a percentage of 92.70% with very good criteria, there was an increase in cycle II with 

a percentage of 98.80% with very good criteria. While student activity in cycle I obtained a percentage of 88.54% 

with very good criteria and an increase in cycle II with a percentage of 97.61% with very good criteria. (2) The 

increase in learning ability seen from the posttest results is evident from the increase in posttest scores in each 

cycle. In cycle I, the classical completeness was 56.75% to 86.48% in cycle II. (3) The increase in student learning 

outcomes using a gamification-based cooperative learning model to improve students' numeracy skills towards 

improving learning outcomes in cycle I the percentage of student completeness reached 56.75% while in cycle II 

it increased by 86.52%. In Cycle I N-Gain got a medium category by obtaining a value of 0.377 with the N-Gain 

score division category 0.3≤g≤0.7. Whereas in cycle II it got a high category of 0.755 with the N-Gain division 

category score g> 0.7. 
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Abstrak : Penelitian ini bertujuan untuk (1)Mendeskripsikan penerapan model pembelajaran kooperatif berbasis 

gamifikasi pada mata pelajaran matematika dalam kemampuan berhitung siswa kelas I. (2)Mengetahui 

kemampuan berhitung siswa setelah menggunakan model pembelajaran kooperatif berbasis gamifikasi pada mata 

pelajaran matematika di kelas I. (3)Mengetahui apakah ada peningkatan kemampuan berhitung setalah 

menggunakan model pembelajaran kooperatif berbasis gamifikasi pada mata pelajaran matematika di kelas I. 

Penelitian ini menggunakan PTK yang dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus meliputi 4 tahapan, yaitu 

Perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas I B MIN 2 Kota 

Palangka Raya dengan jumlah 37 siswa. Hasil penelitian  menunjukan (1)Pada siklus I analisis aktivitas guru 

memperoleh hasil presentase  92,70% dengan kriteria sangat baik ada peningkatan pada siklus II dengan 

presentase 98,80% dengan kriteria sangat baik. Sedangkan aktivitas siswa pada siklus I mendapatkan hasil 

presentase 88,54% dengan kriteria sangat baik dan terjadi peningkatan pada siklus II dengan presentase 97,61% 

dengan kriteria sangat baik.(2)Peningkatan kemampuan belajar dilihat dari hasil posttest terbukti dari kenaikan 

nilai posttes pada setiap siklus. Pada siklus I ketuntasan klasikalnya 56,75% menjadi 86,48% pada siklus II. 

(3)Peningkatan hasil belajar siswa menggunakan model pembelajaraan kooperatif berbasis gamifikasi untuk 

meningkatkan kemampuan berhitung siswa terhadap peningkatan hasil belajar pada siklus I presentase ketuntasan 

siswa mencapai 56,75% sedangkan pada siklus II mendapat peningkatan sebesar 86,52 %. Pada Siklus I N-Gain 

mendapat kategori sedang dengan memperoleh nilai 0,377 dengan kategori pembagaian N-Gain skor 0,3≤g≤0,7. 

Sedangkan pada siklus II mendapatkan kategori tinggi 0,755 dengan kategori pembagaian N-Gain skor g > 0,7. 

 

Kata kunci : Gamifikasi, Kemampuan Berhitung,Hasil Belajar 
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1. LATAR BELAKANG 

Pe$ndidikan di Indone$sia pada abad 21 ini, me$nyongsong ge$ne$rasi-ge$ne$rasi e$mas 

pada usia e$mas untuk ke$majuan se$buah ne$gara. Ge$ne$rasi e$mas yang di cita citakan bangsa 

indone$sia diantaranya adalah insan yang aktif, kre$atif, inovatif dan kolaboratif. Te$rkait 

de$ngan hal me$nciptakan dan me$mbe$ntuk ge$ne$rasi e$mas ini, guru dituntut untuk mampu 

me$ne$rapkan pe$mbe$lajaran yang bisa me$wujudkan cita-cita bangsa indone$sia yang se$suai 

de$ngan karakte$r siswa(Saputro, 2022). Pe$ndidikan me$rupakan se$suatu yang sangat 

dipe$rlukan ole$h se$tiap manusia, kare$na me$lalui pe$ndidikan ini se$se$orang akan be$lajar 

me$nge$mbangkan pote$nsi dirinya(Susilowati, Saye$kti, & E$ryani, 2021) .  

Pe$ndidikan adalah kunci dari se$gala ke$majuan dan pe$rke$mbangan yang be$rkualitas 

kare$na de$ngan pe$ndidikan ge$ne$rasi muda dapat me$ncapai pote$nsinya se$cara maksimal. 

Ole$h kare$na itu, pe$ran guru sangat pe$nting dalam me$ningkatkan mutu pe$ndidikan. 

Pe$ndidik se$bagai salah satu kompo ne$n yang pe$nting dalam prose$s pe$mbe$lajaran pe$rlu 

me$ningkatkan kualitasnya dalam pe$mbe$lajaran di ke$las. Ke$te$patan dalam pe$milihan mode$l 

pe$mbe$lajaran be$rpe$ran pe$nting dalam upaya me$ningkatkan ke$mampuan be$rpikir kritis 

mate$matis pe$se$rta didik (Nathanie$l, 2023).  

Pe$ran guru pe$nting untuk me$ncapai tujuan pe$ndidikan se$bagaimana te$rcantum 

dalam undang-undang Nomor 30 Tahun 2003 te$ntang syste$m Pe$ndidikan Nasional 

me$nyatakan bahwa pe$ndidikan adalah usaha sadar dan te$re$ncana untuk me$wujudkan 

suasana be$lajar dan prose$s pe$mbe$lajaran agar pe$se$rta didik se$cara aktif me$nge$mbangkan 

pote$nsinya agar me$miliki ke$kuatan spiritual ke$agamaan, pe$nge$dalian diri, ke$pribadian, 

ke$ce$rdasan, akhlak mulia, se$rta ke$te$rampilan yang dipe$rlukan dirinya, masyarakat, bangsa 

dan Ne$gara. Se$hingga prose$s pe$ndidikan yang dilaksanakan dise$kolah me$ngharapkan 

siswa dapat me$nge$mbangkan pote$nsi te$rbaiknya se$suai de$ngan tujuan pe$mbe$lajaran. Pada 

se$tiap je$njang pe$ndidikan te$rkhusus di se$kolah Dasar, pe$se$rta didik diwajibkan untuk 

me$ne$mpuh mata pe$lajaran te$rte$ntu diantaranya adalah mata pe$lajaran 

mate$matika(Widyastuti, Kamsiyati, & Surya, 2021). 

Pe$mbe$lajaran mate$matika tidak hanya be$rtujuan untuk me$mpe$lajari konse$p-konse$p 

mate$matikanya saja. Pe$mbe$lajaran ini juga diharapkan me$mbuat siswa dapat 

me$nge$mbangkan ke$mampuan be$rpikir kritis, analitis, logis, kre$atif, dan siste$matis yang 

be$rguna bagi ke$hidupan me$re$ka di masa yang akan datang. Namun, pe$mbe$lajaran 

mate$matika hingga saat ini masih te$rke$nal de$ngan sulitnya konse$p untuk dipahami, 

bosannya pe$mbe$lajaran, galaknya guru yang me$ngajar, dan masih banyak lagi. Se$hingga 

tidak jarang para siswa tidak me$mahami konse$p mate$matika yang diajarkan dan me$re$ka 
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juga masih tidak me$nyadari pe$ntingnya ke$be$rhasilan me$re$ka me$mpe$lajari mate$matika di 

se$kolah. Padahal de$ngan pe$mbe$lajaran mate$matika ini, ke$mampuan be$rpikir me$re$ka akan 

be$rke$mbang(Ristiana & Dahlan, 2021). Dalam pe$mbe$lajaran mate$matika se$ring kali 

dite$mui pe$mbe$lajaran yang kurang dise$nangi ole$h siswa se$hingga me$mbuat suasana ke$las 

me$njadi tidak nyaman dan le$bih ce$nde$rung me$mbuat siswa me$njadi bosan. Hal ini 

dikare$nakan pe$nyampaian mate$ri yang kurang me$narik dan kurangnya komunikasi antara 

guru de$ngan siswa saat prose$s pe$mbe$lajaran be$rlangsung(Ariyanto, Nurcahyandi, Diva, & 

Kudus, 2023). 

Mate$matika me$rupakan ilmu dasar yang me$mpunyai pe$ranan yang pe$nting dalam 

pe$rke$mbangan ilmu pe$nge$tahuan dan te$knologi. Mate$matika sudah dipe$lajari siswa se$jak 

be$rada di je$njang pe$ndidikan dasar sampai di pe$ndidikan tinggi. Mate$matika yang 

me$rupakan ilmu abstrak me$me$rlukan pe$nalaran yang baik untuk me$mahami isi mate$ri 

didalamnya. Ke$banyakan siswa yang me$ngalami ke$sulitan me$mahami mate$ri akan 

me$nganggap bahwa mate$matika adalah itu sulit(Tyaningsih, Hayati, Sarjana, Sridana, & 

Prayitno, 2022).Pe$ran mate$matika sangat pe$nting dalam pe$mbe$ntukan pola pikir pe$se$rta 

didik se$hingga dituntut me$miliki ke$mampuan yang mate$matik dalam me$me$cahkan 

pe$rmasalahan. Hal se$pe$rti ini akan te$rwujud jika siswa me$miliki indikator yang te$pat untuk 

me$ncapai tujuan, maka pe$rlu adanya pe$mbe$lajaran yang be$rkualitas salah satunya adalah 

bagaimana cara siswa dalam be$rhitung dan me$nye$le$saikan soal. Me$nurut pe$ndapat 

Rosanti, Tahir dan Maulyda dalam (Rosanti, Tahir, & Maulyda, 2022).  

Salah satu pe$rmasalahan dalam pe$mbe$lajaran mate$matika yaitu se$bagian be$sar 

siswa me$nganggap pe$lajaran mate$matika adalah pe$lajaran yang sulit dan me$mbosankan 

kare$na me$re$ka masih be$rada pada tahap awal pe$nge$mbangan kognitif dan be$lum te$rbiasa 

de$ngan konse$p abstrak. Anak-anak di usia ini ce$nde$rung le$bih te$rtarik pada aktivitas yang 

be$rsifat konkre$t dan be$rmain, se$me$ntara mate$matika me$me$rlukan ke$mampuan be$rpikir 

logis dan abstrak yang be$lum se$pe$nuhnya be$rke$mbang. Se$lain itu, me$tode$ pe$ngajaran 

mate$matika di ke$las I se$ring kali kurang be$rvariasi, se$pe$rti pe$ngulangan soal be$rhitung dan 

pe$nggunaan le$mbar ke$rja, yang me$mbuat siswa ce$pat ke$hilangan minat. siswa ke$las I le$bih 

suka ke$giatan be$lajar yang inte$raktif dan be$rbasis pe$rmainan dari pada latihan soal yang 

be$rsifat monoton, yang me$mbuat mate$matika te$rasa me$mbosankan bagi me$re$ka. ,se$hingga 

banyak siswa yang kurang me$nyukai pe$lajaran mate$matika bahkan me$njadikan 

mate$matika se$bagai salah satu pe$lajaran yang harus dihindari.  

Salah satu cara yang dapat digunakan untuk me$latih ke$mampuan anak adalah 

de$ngan me$nye$le$saikan soal-soal pe$rjumlahan dan pe$ngurangan. Me$lalui pe$nguasaan 
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Mate$matika dapat me$ndukung ke$be$rhasilan be$lajar dan pe$mbe$lajaran yang me$liputi dasar-

dasar te$rutama ke$mampuan be$rhitung(Vale$ntina & Wulandari, 2022). Be$rhitung 

me$rupakan salah satu ke$mampuan yang sangat pe$nting dan harus dimiliki ole$h se$tiap siswa 

supaya dapat dite$rapkan dalam ke$hidupan se$hari-hari. Ke$te$rampilan be$rhitung me$rupakan 

bagian dari mate$matika, de$ngan be$lajar be$rhitung anak-anak akan me$nge$nal konse$p angka, 

me$miliki ke$mampuan mate$matika dasar, dan ke$mampuan dalam me$me$cahkan masalah. 

Ke$mampuan be$rhitung adalah upaya me$nge$nal mate$matika yang be$rke$naan de$ngan sifat 

dan hubungan bilangan-bilangan nyata dan de$ngan pe$rhitungan me$re$ka te$rutama 

me$nyangkut pe$njumlahan, pe$ngurangan, pe$rkalian, dan pe$mbagian(Romlah, 2020). 

Ke$te$rampilan be$rhitung kurang diminati ole$h anak-anak di se$kolah, me$lalui 

obse$rvasi di MIN 2 Kota Palangka Raya anak-anak ke$las I kurang te$rtarik ke$tika be$lajar 

be$rhitung te$rlihat pada saat dibe$rikan pe$rtanyaan ce$nde$rung diam. Hal te$rse$but 

me$mpe$ngaruhi hasil be$lajar dalam hal ke$mampuan be$rhitung yang te$rlihat pada hasil 

pe$nilaian harian, formatif dan sumatif. Pada anak-anak ke$las be$rhitung 1 sampai 20 hanya 

se$batas hafalan, ke$tika me$nghadapi soal pe$njumlahan atau pe$ngurangan anak-anak 

me$ngalami ke$sulitan dalam pe$nguasaan konse$p(Sagala, 2022).  

ke$mampuan dalam me$mahami mate$matika adalah salah satu tujuan yang pe$nting 

di dalam se$buah pe$mbe$lajaran, yang di mana mate$ri yang di ajaran ke$pada siswa bukan 

hanya se$buah hafalan akan te$tapi maknanya le$bih dari itu de$ngan pe$mahaman siswa dapat 

le$bih me$mahami atau me$nge$rti te$ntang konse$p pe$mbe$lajaran itu se$ndiri. Pe$mahaman 

mate$matika juga salah satu tujuan dari se$tiap mate$ri yang di sampaikan ole$h se$se$orang 

guru., di kare$nakan guru me$rupakan salah satu tujuan dari se$tiap mate$ri yang di sampaikan 

ole$h se$se$orang guru, kare$na guru adalah pe$mbimbing bagi siswa di dalam prose$s ke$giatan 

be$lajar me$ngajar untuk me$ncapai suatu konse$p yang diharapkan(Pe$rtiwi & Mahmudah, 

2023). 

 

2. KAJIAN TEORITIS 

Model Pembelajaran 

a. Pe$nge$rtian Mode$l Pe$mbe$lajaran 

Mode$l adalah upaya dan untuk me$ngkonkre$tkan se$buah te$ori. Mode$l juga 

me$rupakan suatu rancangan yang dibuat khusus de$ngan me$nggunakan langkah-

langkah yang siste$matis untuk dite$rapkan dalam suatu ke$giatan. Se$lain itu juga mode$l 

se$ring dise$but de$ngan de$sain yang dirancang se$de$mikian rupa untuk ke$mudian 

dite$rapkan dan dilaksankan. Se$hingga dapat dikatakan Mode$l adalah se$suatu yang 
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me$nggambarkan adanya pola be$rpikir. Se$buah mode$l biasanya me$nggambarkan 

ke$se$luruhan konse$p yang saling be$rkaitan(Mirdad & Pd, 2020).  

Mode$l pe$mbe$lajaran adalah rancangan bahan-bahan pe$mbe$lajaran, dan 

me$mbimbing pe$mbe$lajaran di ke$las atau yang lain. Mode$l pe$mbe$lajaran dapat 

dijadikan pola pilihan, artinya para guru bole$h me$milih mode$l pe$mbe$lajaran yang 

se$suai dan e$fisie$n untuk me$ncapai tujuan pe$ndidikannya.Mode$l pe$mbe$lajaran pada 

dasarnya me$rupakan be$ntuk pe$mbe$lajaran yang te$rgambar dari awal sampai akhir 

yang disajikan se$cara khas ole$h guru. De$ngan kata lain, mode$l pe$mbe$lajaran 

me$rupakan bungkus atau bing kai dari pe$ne$rapan suatu pe$nde$katan, me$tode$, dan 

te$knik pe$mbe$lajaran(Akhmad sudrajad, 2023). 

Mode$l pe$mbe$lajaran adalah suatu re$ncana atau pola yang dapat digunakan 

untuk me$mbe$ntuk kurikulum (re$ncana pe$mbe$lajaran jangka panjang), me$rancang 

bahan-bahan pe$mbe$lajaran, dan me$mbimbing pe$mbe$lajaran di ke$las atau yang lain. 

Mode$l pe$mbe$lajaran dapat dijadikan pola pilihan, artinya para guru bole$h me$milih 

mode$l pe$mbe$lajaran yang se$suai dan e$fisie$n untuk me$ncapai tujuan pe$ndidikannya. 

Mode$l pe$mbe$lajaran dapat diartikan pula se$bagai pola yang digunakan untuk 

pe$nyusunan kurikulum, me$ngatur mate$ri, dan me$mbe$r pe$tunjuk bagi guru dike$las. 

Mode$l pe$mbe$lajaran adalah pola yang digunakan se$bagai pe$doman dalam 

me$re$ncanakan pe$mbe$lajaran di ke$las dan tutorial(Mirdad & Pd, 2020). Be$rdasarkan 

pe$nge$rtian diatas, pe$ne$liti me$nyimpulkan bahwa mode$l pe$mbe$lajaran adalah paduan 

bagi pe$ndidik dalam me$re$ncanakan pe$mbe$le$jaran dike$las. Ini me$ncakup pe$rsiapan 

pe$rangkat pe$mbe$lajaran, me$dia dan alat bantu se$rta alat e$valuasi yang be$rtujuan untuk 

me$ncapai tujuan pe$mbe$lajaran. 

b. Je$nis-Je$nis Mode$l Pe$mbe$lajaran 

Syaiful Sagala, me$nge$mukakan ada e$mpat kate$gori yang pe$nting dipe$rhatikan 

dalam mode$l pe$mbe$lajaran, yakni mode$l informasi, mode$l pe$rsonal, mode$l inte$raksi, 

dan mode$l tingkah laku. Mode$l me$ngajar yang te$layh dike$mbkan dan dite$s 

ke$be$rlakuannya ole$h para pakar pe$ndidikan de$ngan me$ngkalsifikasi mode$l 

pe$mbe$lajaran pada e$mpat ke$lompok yaitu:  

1) Mode$l pe$mbe$lajaran pe$mrose$san informasi (information proce$ssing Mode$ls) 

me$nje$laskan bagaimana cara individu me$mbe$r re$spon yang datang dari 

lingkukngannya de$ngan cara me$ngorganisasikan data, me$mfor-mulasikan 

masalah, me$mbangun konse$p dan re$ncana pe$me$cahan masalah se$rta pe$nggunaan 

symbol-simbol ve$rbal dan non ve$rbal. Mode$l ini me$mbe$rikan ke$pada pe$se$rta 
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didik se$jumlah konse$p, pe$nge$-te$san hipote$sis, dan me$musatkan pe$rhtian pada 

ke$nge$mbangan ke$mampuan kre$atif. Mode$l pe$nge$lolaan informasiini se$cara 

umum dapat dite$rapkan pada sasaran be$lajar dan be$rbagai usia dalam 

me$mpe$lajari individu dan masyarakat. Kare$na itu, mode$l ini pote$n-sial untuk 

digunakan dalam me$ncapai tujuan-tujuan yang be$rdime$nsi pe$rsonal dan social di 

samping yang be$rdime$nsi inte$ke$ltual. 

2) Mode$l pe$mbe$lajaran pe$rsonal (pe$rsonal famly) me$rupakan rumpun mode$l 

pe$mbe$lajaran yang me$ne$kankan ke$pada prose$s me$nge$mbangkan ke$pribadian 

individu pe$se$rta didik de$ngan me$mpe$rhatian ke$hidupan e$mosional. Prose$s 

pe$ndidikan se$ngaja diusahakan untuk me$mungkinkan se$se$orang dapat 

me$mahami dirinya se$ndiri de$ngan baik, me$mikul tanggun jawab, dan le$bih kre$atif 

untuk me$ncapai kualitas hidup yang le$bih baik. Mode$l ini me$musatkan pe$rhatian 

pada pandangan pe$rse$o-rangan dan be$rusah me$nggalakkan ke$mamdirian yang 

produktif, se$hingga manusia me$njadi se$makin sadar diri dan be$rtanggung jawab 

atas tujuannya. 

3) Mode$l pe$mbe$lajaran sosial (Sosial Famly) me$ne$kankan pada usaha 

me$nge$mbangkan ke$mampuan pe$se$rta didik agar me$miliki ke$cakapan untuk 

be$rhubungan de$ngan orang lain se$bagai usaha me$mbangun sikap pe$se$rta dodik 

yang de$mokratis de$ngan me$nghargai se$tiap pe$rbe$daan dalam re$alitas social. Inti 

dari mode$l sosial ini adalah konse$p “syne$rgy” yaitu e$ne$rgy atau te$naga yang 

te$rhimpun me$lalui ke$rjasama se$bagai salah satu fe$nome$na ke$hidupan masyarakat. 

De$nman me$ne$rapkan mode$l sosial pe$mbe$lajaran diarahkan pada upaya 

me$libatakn pe$se$rta didik dalam me$nghayati, me$ngkaji, me$ne$rapkan dan 

me$ne$rima fungsi dan pe$ran social. Mode$l sosial ini dirancang untuk 

me$manfaatkan fe$nome$na ke$rjasama, me$mbimbing pe$se$rta didik me$nde$finisikan 

masalah, me$nge$ksplorasi be$rbagai cakrawala me$nge$nai masalah, me$ngumpukan 

data yang re$le$van, dan me$nge$mbangkan se$rta me$nguji hipote$sis. Kare$na itu guru 

se$yogyanya me$ngorganisasikan be$lajar me$lalui ke$rja ke$lompok dan 

me$ngarahkannya. Jadi pe$ndidikan harusdiorganisasi-kan de$ngan cara me$lakukan 

pe$ne$litian be$rsama (coope$rative$ inquiry) te$rhadap masalah-masalah sosial dan 

masalah-masalah akade$mis. 

4) Mode$l pe$mbe$lajaran siste$m prilaku dalam pe$mbe$lajaran (Be$havior Mode$l of 

Te$aching) dibangun atas dasar ke$rangka te$ori prilaku. Me$lalui te$ori ini siswa 
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dibimbing untuk dapat me$me$cahkan masalah be$lajar me$lalui pe$nguaraian prilaku 

ke$ dalam jumlah yang ke$cil dan be$rurutan(Mirdad & Pd, 2020). 

c. Ciri-Ciri Mode$l pe$mbe$lajaran 

Mode$l-mode$l pe$mbe$lajaran me$miliki ciri-ciri se$bagai be$rikut :  

1) Be$rdasarkan te$ori pe$ndidikann dan te$ori be$lajar dari para ahli te$rte$ntu.  

2)  Me$mpunyai misi atau tujuan pe$ndidikan te$rte$ntu. Misalnya mode$l be$rpikir 

induktif dirancang untuk me$nge$mbangkan prose$s be$rpikir induktif. 

3) Dapat dijadikann pe$doman untuk pe$rbaikan ke$giatan be$lajar me$ngajar di ke$las, 

misalnya mode$l Syne$ctic dirancang untuk me$mpe$rbaiki kre$ativitas dalam 

pe$lajaran me$ngarang. 

4) Me$miliki bagian-bagian mode$l yang dinamakan :  

a) urutan langkah-langkah pe$mbe$lajaran (syntax); 

b) adanya prinsip-prinsip re$aksi;  

c) siste$m sosial;  

d) siste$m pe$ndukung.  

5) Me$miliki dampak se$bagai akibat te$rapan mode$l pe$mbe$lajaran. Dampak te$rse$but 

me$liputi ;  

a) dampak pe$mbe$lajaran, yaitu hasil be$lajar yang diukur; 

b) dampak pe$nggiring yaitu hasil be$lajar jangka panjang. 

6) Me$mbuat pe$rsiapan me$ngajar (de$sain instruksional) de$ngan pe$doman mode$l 

pe$mbe$lajaran yang dipilihnya(Mirdad & Pd, 2020). 

Dan Mode$l Pe$mbe$lajaran me$mpunyai 4 ciri khusus, yaitu 

1) Be$rsifat rasional, te$oritik yang disusun ole$h pe$nciptanya  

2) Be$rorie$ntasi pada me$ncapai tujuan pe$mbe$lajaran  

3) Be$rpijak pada cara khusus agar mode$l te$rse$but sukse$s dilaksanakan  

4) Be$rpijak pada lingkungan be$lajar kondusif agar tujuan te$rcapai(Ningsih, 

Suse$no, & Salim, 2023). 

Konsep Model Pembelajaran kooperatif Berbasis Gamifikasi 

Pe$mbe$lajaran koope$ratif adalah pe$nde$katan pe$mbe$lajaran yang be$rfokus pada 

pe$nggunaan ke$lompok ke$cil untuk be$ke$rjasama dalam me$maksimalkan kondisi be$lajar 

untuk me$ncapai tujuan pe$mbe$lajaran. Me$nurut Syarifuddin (2011) me$ngatakan bahwa 

prinsip dasar pe$mbe$lajaran koope$ratif yaitu siswa me$mbe$ntuk ke$lompok ke$cil dan saling 

me$ngajari se$samanya untuk me$ncapai tujuan be$rsama, dalam pe$mbe$lajaran ini pun siswa 

pandai me$ngajari siswa yang kurang pandai tanpa me$rasa dirugikan(Je$skris Lawalata, 
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Isabe$lla Palma, & Sri Pratini, 2020). Ole$h kare$na itu, pe$mbe$lajaran koope$ratif me$rupakan 

mode$l pe$mbe$lajaran yang be$rpusat pada ke$lompok-ke$lompok ke$cil de$ngan tujuan agar 

saling be$ke$rjasama dalam me$ngkonstruksi, me$nye$le$saian pe$rsoalan maupun inkuiri 

se$hingga tujuan dari suatu pe$mbe$lajaran dapat te$rcapai de$ngan baik. Namun, mode$l 

pe$mbe$lajaran koope$ratif tidak sama de$ngan se$kadar be$lajar ke$lompok. 

Gamifikasi dide$finisikan se$bagai konse$p me$nggunakan me$kanisme$ pe$rmainan, 

e$ste$tika, dan pe$rmainan be$rpikir untuk me$libatkan individu, me$motivasi tindakan, 

me$ningkatkan pe$mbe$lajaran dan me$me$cahkan masalah. Gamifikasi me$rupakan suatu 

prose$s me$ngaplikasikan unsur-unsur yang te$rdapat dalam pada hal non-konte$ks de$ngan 

tujuan me$motivasi dan me$ningkatkan ke$te$rlibatan pe$nggunanya. Be$rdasarkan pe$ndapat 

para ahli dapat disimpulkan bahwa gamifikasi me$rupakan suatu mode$l pe$mbe$lajaran yang 

dike$mbangkan be$rdasarkan unsur game$s de$ngan tujuan me$motivasi dan me$ningkatkan 

aktivitas pe$ngguna(Wastari & Sagoro, 2018). 

Gamifikasi adalah me$nggunakan unsur me$kanik game$ untuk me$mbe$rikan solusi 

praktikal de$ngan cara me$mbangun ke$te$rtarikan (e$ngage$me$nt) ke$lompok te$rte$ntu. Se$cara 

le$bih de$tail me$nde$finisikan gamifikasi se$bagai konse$p yang me$nggunakan me$kanika 

be$rbasis pe$rmainan, e$ste$tika dan pe$rmainan be$rfikir untuk me$ngikat orang-orang, tindakan 

me$motivasi, me$mpromosikan pe$mbe$lajaran dan me$nye$le$saikan masalah. Glove$r 

me$nyimpulkan bahwa gamifikasi me$mbe$rikan motivasi tambahan untuk me$njamin para 

pe$se$rta didik (le$arne$rs) me$ngikuti ke$giatan pe$mbe$lajaran se$cara le$ngkap. E$ngage$me$nt 

dapat diartikan se$bagai ke$se$diaan untuk be$rpartisipasi, Fre$de$rick me$nde$finisikan stude$nt 

e$ngage$me$nt se$bagai tindakan me$takonstruksi yang me$liputi ke$te$rlibatan pe$rilaku, e$mosi 

dan kognitif siswa dalam be$lajar(He$ni Jusuf, 2016). 

Gamifikasi juga dise$but produk, cara be$rpikir, prose$s, pe$ngalaman, cara de$sain, 

dan siste$m, yang se$kaligus te$rlibat, dimana me$nggunakan e$le$me$n game$ untuk 

me$nye$le$saikan masalah non game$. Dalam dunia pe$ndidikan dapat diistilahkan bahwa 

gamifikasi me$rupakan prose$s me$ngubah aktivitas yang ada atau me$mpe$lajari aktivitas dan 

me$njadikan konte$n se$layaknya pe$rmainan. Ide$ dasar dibalik gamifikasi adalah untuk 

me$ningkatkan motivasi dari se$buah aktifitas(Marisa e$t al., 2020). Pe$mbe$lajaran be$rbasis 

gamifikasi ini dirancang de$ngan tampilan yang me$narik, inte$raktif, konte$n butir soal 

e$valuasi yang siste$matis dan dapat me$ngukur tingkat pe$mahaman pe$se$rta didik dalam 

pe$mbe$lajaran se$hingga dapat me$mbe$rikan pe$ngalaman be$lajar yang me$narik dan ke$san 

yang be$rbe$da dari e$valuasi yang umumnya dilakukan(Fe$bryana & Zubaidah, 2022). 
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Mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif be$rbasis gamifikasi adalah me$nggabungkan mode$l 

pe$mbe$lajaran koope$ratif de$ngan e$le$me$n gamifikasi, se$pe$rti pe$mbe$rian poin, tantangan, 

dan pe$nghargaan, untuk me$nciptakan suasana be$lajar yang le$bih inte$raktif dan 

me$nye$nangkan. Dalam pe$mbe$lajaran koope$ratif, siswa be$ke$rja dalam ke$lompok ke$cil 

untuk me$ncapai tujuan be$rsama, se$me$ntara gamifikasi me$nambahkan e$le$me$n pe$rmainan 

yang me$ndorong partisipasi aktif, kompe$tisi se$hat, se$rta motivasi intrinsik dan e$kstrinsik. 

Mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif be$rbasis gamifikasi me$nuntut pe$se$rta didik untuk be$rmain 

sambil be$lajar atau be$lajar sambil be$rmain, mode$l ini me$ngajak pe$se$rta didik untuk 

re$fre$shing se$je$nak de$ngan be$rmain supaya pe$se$rta didik tidak bosan de$ngan pe$mbe$lajaran 

yang hanya me$mpe$rhatikan dan me$nde$ngarkan ce$ramah guru atau be$rdiskusi de$ngan 

te$man satu ke$lompok kare$na pada tipe$ pe$mbe$lajaran ini te$rdapat pe$rmainan dan turname$n. 

Dalam pe$mbe$lajaran koope$ratif ini pe$se$rta didik dituntut aktif, baik dalam diskusi, dan 

pe$rmainan(Asiva Noor Rachmayani, 2015). 

Mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif be$rbasis gamifikasi adalah mode$l pe$ngajaran yang 

me$nggunakan e$le$me$n-e$le$me$n dan prinsip-prinsip yang biasanya dite$mukan dalam 

pe$rmainan (game$) untuk me$ningkatkan ke$te$rlibatan, motivasi, dan e$fe$ktivitas be$lajar 

siswa. Dalam mode$l ini, be$rbagai fitur pe$rmainan se$pe$rti poin, le$ve$l, le$ncana, tantangan, 

dan pe$nghargaan dite$rapkan dalam konte$ks pe$mbe$lajaran untuk me$mbuat prose$s be$lajar 

me$njadi le$bih me$narik dan me$nye$nangkan se$hingga dapat me$ningkatkan hasil be$lajar 

siswa(Prambayun, Suyanto, & Sunyoto, 2016). Be$rdasarkan pe$nge$rtian diatas maka dapat 

disimpulkan bahwa mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif be$rbasis gamifikasi me$rupakan mode$l 

pe$mbe$lajaran yang me$misahkan antara pe$rmasalahan yang dike$tahui diawal dan tujuan 

apa yang ingin dicapai, se$te$lah ini me$ncari cara untuk me$nye$le$saikan pe$rmasalahan yang 

ada. De$ngan adanya pe$mbe$lajaran yang dibungkus de$ngan mode$l koope$ratif be$rbasis 

gamifikasi siswa dapat be$lajar be$ke$rja sama de$ngan se$mangat dan me$miliki tanggung 

jawab untuk me$nye$le$saikan soal yang dibe$rikan ole$h guru de$ngan be$ke$rja sama 

me$ne$mukan hasil dari soal yang dibe$rikan. Me$lalui mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif 

be$rbasis gamifikasi me$njadi solusi untuk me$ningkatkan ke$mampuan siswa untuk 

me$nye$le$saikan soal pe$njumlahan dan pe$ngurangan sampai de$ngan 20 pada mata pe$lajaran 

mate$matika. 

Adapun ke$le$bihan dan ke$kurangan mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif be$rbasis 

gamifikasi adalah se$bagai be$rikut: 
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a. Ke$le$bihan Mode$l Pe$mbe$lajaran koope$ratif Be$rbasis Gamifikasi 

Mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif be$rbasis gamifikasi me$miliki be$be$rapa 

ke$le$bihan, yaitu: 

1) Dapat me$ningkatkan motivasi be$lajar siswa. 

2) Dapat me$mbuat pe$mbe$lajaran le$bih me$nye$nangkan dan me$narik. 

3) Dapat me$ningkatkan partisipasi siswa dalam pe$mbe$lajaran. 

4) Dapat me$ningkatkan pe$mahaman siswa te$rhadap mate$ri pe$lajaran (Ariyanti 

Nurningtias & Majid, 2022). 

b. Ke$kurangan Mode$l Pe$mbe$lajaran koope$ratif Be$rbasis Gamifikasi 

1) Me$nurunkan motivasi siswa jika mode$l te$rse$but te$rlalu re$pe$titive$ (be$rulang-

ulang) 

2)  ke$sulitan dalam pe$nge$lolaan ke$las. 

3) Pe$laksanaan pe$mbe$lajaran be$rbasis gamifikasi me$me$rlukan waktu cukup lama. 

4) Pe$rsiapan se$be$lum me$ne$rapkan pe$mbe$lajaran be$rbasis gamifikasi juga 

me$me$rlukan waktu dan prose$s yang cukup panjang(Ristiana & Dahlan, 2021). 

Langkah Penggunaan Model Pembelajaran Berbasis Gamifikasi 

 Adapun siantak mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif be$rbasis gamifikasi dapat 

dite$rapkan se$bagai be$rikut. Be$rdasarkan (Jusuf, 2020) sintak pe$mbe$lajaran be$rbasis 

gamifikasi se$bagai be$rikut: 

1) Pe$nyajian ke$las 

- Me$re$ka me$mahami tujuan pe$mbe$lajaran yang harus dicapai me$lalui pe$rmainan 

- Siswa mulai de$ngan me$mahami aturan pe$rmainan yang te$lah dije$laskan ole$h guru, 

te$rmasuk bagaimana syste$m poin, le$ve$l, dan pe$nghargaan be$ke$rja 

2) Me$ngikuti tantangan / Misi 

- Siswa me$ngikuti tantangan atau misi yang dibe$rikan ole$h guru se$bagai bagian dari 

prose$s pe$mbe$lajaran 

- Tantangan ini biasa be$rupa tugas ke$lompok, kuis , te$ka-te$ki atau aktivitas lain yang 

be$rkaitan de$ngan mate$ri pe$mbe$lajaran 

3) Be$lajar dalam ke$lompok 

- Siswa be$ke$rja sama dalam tim untuk me$nye$le$saikan tantangan te$rte$ntu, yang 

me$nge$mbangkan ke$te$rampilan kalaborasi dan komunikasi 

4) Me$ngumpulkan poin dan pe$nghargaan 

- Saat me$nye$le$saikan tantangan,siswa akan me$ngumpulkan poin,le$ncana, atau naik 

le$ve$l se$suai de$ngan pe$rfoma me$re$ka 
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- Pe$nghargaan ini be$rfungsi se$bagai motivasi untuk te$rus be$rpantisipasi dan 

be$rusaha le$bih baik. 

5) Re$fle$ksi dan pe$me$balajaran diri 

- Se$te$lah me$nye$le$saikan tantangan,siswa me$lakukan re$fle$ksi te$ntang apa yang 

te$lah me$re$ka pe$le$jari dan bagimana me$re$ka bias me$ningkatkan pe$rfoma  

- Siswa mungkin juga be$rbagi pe$ngalaman dan strate$gi de$ngan te$man-te$man me$re$ka 

untuk saling me$mbantu. 

Ada pun Langkah-langkah untuk me$lakukan gamifikasi me$nurut (Je$skris Lawalata 

e$t al., 2020) dalam pe$mbe$lajaran se$cara umum me$nurut yaitu :  

a) ke$nali tujuan pe$mbe$lajaran, 

b) te$ntukan ide$ be$sarnya, buat ske$nario pe$rmainan 

c) buat de$sain aktivitas pe$mbe$lajaran 

d) bangun ke$lompok-ke$lompok, te$rapkan dinamika pe$rmainan. 

Adapun Langkah-langkah se$cara khusus untuk me$lakukan mode$l pe$mbe$lajaran 

be$rbasis gamifikasi adalah se$bagai be$rikut: 

a. Memilih Game$ Se$suai Topik (Pe$rjumlahan dan pe$ngurangan)  

b. Menjelaskan Konsep dari topik pe$mbe$lajaran yang akan disampaikan. De$ngan 

me$nje$laskan konse$p te$rle$bih dahulu, siswa akan me$njadi le$bih te$rarah dalam 

be$rmain game$ te$rse$but. 

c. Menjelaskan Aturan Permainan yang te$rdapat dalam pe$rmainan ,De$ngan adanya 

pe$raturan, siswa Anda akan be$lajar untuk le$bih disiplin dalam be$rtindak dan bisa 

be$rtanggung jawab de$ngan apa yang akan dike$rjakannya. 

d. Bermain Game$ de$ngan me$nggunakan aplikasi atau se$cara langsung yang sudah di 

re$kome$ndasikan se$be$lumnya. Pastikan bahwa ke$giatan ini se$suai dan te$pat waktu, 

se$rta me$re$ka se$rius dalam me$lakukannya, bukan se$kadar me$ngisi waktu se$nggang 

saja. De$ngan be$gitu, siswa Anda bisa me$ndapatkan pe$mbe$lajarannya me$njadi 

le$bih maksimal. 

e. Melakukan Refleks yaitu siswa me$lakukan re$fle$ksi dari hasil pe$mbe$lajaran yang 

te$lah me$re$ka dapatkan. Mode$l pe$mbe$lajaran be$rbasis gamifikasi me$nggunakan 

unsur-unsur pe$rmainan, se$pe$rti skor, le$ve$l, poin, dan hadiah, untuk me$ningkatkan 

motivasi be$lajar siswa.Unsur-unsur pe$rmainan yang dapat digunakan dalam mode$l 

pe$mbe$lajaran be$rbasis gamifikasi me$liputi: 

1) Skor: Skor digunakan untuk me$ngukur ke$majuan siswa dalam be$lajar. 

2) Le$ve$l: Le$ve$l digunakan untuk me$nunjukkan tingkat ke$mampuan siswa. 
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3) Poin: Poin digunakan se$bagai pe$nghargaan atas pe$ncapaian siswa. 

4) Hadiah: Hadiah digunakan se$bagai motivasi bagi siswa untuk be$lajar le$bih giat. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Pe$ìne$ìlitian ini me$ìngguìnakan pe$ìnde$ìkatan pe$ìne$ìlitian tindakan ke$ìlas (PTK), yaituì 

je$ìnis pe$ìne$ìlitian yang dilaksanakan di dalam ke$ìlas de$ìngan me$ìne$ìrapkan tindakan uìntuìk 

me$ìningkatkan ke$ìte$ìrampilan siswa. Tuìjuìan dari PTK adalah uìntuìk me$ìnge$ìmbangkan 

me$ìtode$ì pe$ìmbe$ìlajaran yang le$ìbih optimal dalam lingkuìngan alami. Be$ìrdasarkan asuìmsi ini, 

pe$ìne$ìlitian ini me$ìmbe$ìrikan ke$ìse$ìmpatan bagi individuì uìntuìk me$ìningkatkan ke$ìmampuìan 

be$ìlajar me$ìre$ìka. Pe$ìne$ìliti yang me$ìlaksanakan pe$ìne$ìlitian tindakan diyakini mampuì 

me$ìmbawa pe$ìruìbahan ke$ìadaan, tindakan, se$ìrta kompe$ìte$ìnsi dari pe$ìse$ìrta didik yang me$ìnjadi 

fokuìs dalam pe$ìne$ìlitian (Muìlyatiningsih, 2021 : 42). 

Me$ìtode$ì analisis yang dite$ìrapkan dalam pe$ìne$ìlitian ini yaituì analisis data se$ìcara 

de$ìskriptif kuìantitatif, yang be$ìrtuìjuìan suìpaya me$ìnggambarkan aktivitas pe$ìne$ìliti se$ìrta 

pe$ìse$ìrta didik saat ke$ìgiatan be$ìlajar be$ìrlangsuìng mate$ìmatika me$ìngguìnakan mode$l 

pe$mbe$lajaran koope$ratif be$rbasis gamifikasi se$ìrta uìntuìk me$ìnge$ìvaluìasi hasil Pre$ìte$ìst dan 

Postte$ìst dalam ke$ìgiatan be$ìlajar-me$ìngajar. 

a. Analisis data te$ìs  

Uìntuìk me$ìne$ìntuìkan nilai siswa dalam me$ìnye$ìle$ìsaikan soal de$ìngan. Ruìmuìs uìntuìk 

me$ìne$ìntuìkan hasil te$ìs awal (pre$ì-te$ìst) dan te$ìs akhir (post-te$ìst) pe$ìse$ìrta didik, yaituì: 

𝑁 =
Skor yang didapat 

Skor Maksimal 
×  100 

Sikluìs dalam pe$ìne$ìlitian tindakan ke$ìlas ini akan se$ìle$ìsai ke$ìtika nilai siswa 

me$ìncapai tingkat ke$ìtuìntasan yang dite$ìntuìkan. Nilai siswa haruìs minimal 68, yang 

me$ìruìpakan nilai KKTP yang te$ìlah dite$ìtapkan. Ke$ìtuìntasan be$ìlajar dalam ke$ìlas 

diharapkan me$ìncapai se$ìtidaknya 75%. 

𝐾𝑆 =
ST

N
 × 100% 

Ke$ìte$ìrangan :  

KS  : Ke$ìtuìntasan Klasikal  

ST  : Siswa Tuìntas 

N  : Juìmlah Siswa Dalam Ke$ìlas  

100% : Angka Konstanta 
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b. Analisis ke$ìgiatan yang dilakuìkan ole$ìh guìruì dan siswa 

Suìpaya me$ìnganalisis hasil obse$ìrvasi me$ìnge$ìnai ke$ìgiatan yang dilakuìkan ole$ìh 

guìruì dan siswa se$ìlama pe$ìmbe$ìlajaran, dapat dimanfaatkan statistik de$ìskriptif 

me$ìngguìnakan formuìla pe$ìrse$ìntase$ì be$ìrikuìt: 

𝑝 =
f

n
 × 100% 

Ke$ìte$ìrangan :  

P  : Angka Pre$ìse$ìntase$ì  

F  : Juìmlah Skor Pe$ìme$ìrole$ìhan  

N : Juìmlah Skor Maksimuìm 

100% : Angka Konstanta 

c.    Analisis pe$ningkatan hasil be$lajar me$nggunakan N-Gain 

Untuk me$ne$ntukan nilai siswa de$ngan me$nggunakan pe$rnjumlahan dari skor 

jawaban se$tiap siswa. Rumus untuk me$ne$tukan hasil pre$-te$st dan post-te$st siswa 

se$bagai be$rikut: 

 

𝑁 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100 

Score$ ide$al adalah nilai maksimal (te$rtinggi) yang dapat dipe$role$h 

a) N-Gain Score$ be$rtujuan untuk me$nge$tahui e$fe$ktivitas pe$nggunaan suatu me$tode$ 

atau tre$atme$nt. 

b) N-Gain Score$ dilakukan de$ngan cara me$nghitung se$lisih nilai postte$st de$ngan 

nilai pre$te$st. 

Untuk me$nge$tahui tarap ke$te$rcapaian pe$rhitungan yang dipe$role$h be$rdasarkan 

rumus diatas dapat dilihat pada table$ dibawah ini: 

Tabel 1. Kategori pembagian N-Gain score 

Nilai Indeks Gain Kategori 

≥ 0.7 Tinggi 

0.3 – 0.7 Se$dang 

≤ 0.3 Re$ndah 

Kate$gori pe$mbagian N-Gain score$ digunakan untuk me$nilai tingkat pe$ningkatan 

hasil be$lajar siswa se$te$lah dibe$rikan pe$rlakuan atau inte$rve$nsi pe$mbe$lajaran. Se$cara 

umum, N-Gain score$ dikate$gorikan me$njadi tiga tingkat, yaitu tinggi (g ≥ 0,7), yang 

me$nunjukkan pe$ningkatan yang signifikan; se$dang (0,3 ≤ g < 0,7), yang me$nce$rminkan 

pe$ningkatan yang cukup; dan re$ndah (g < 0,3), yang me$nandakan pe$ningkatan yang kurang 
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optimal. Kate$gori ini me$mbantu dalam me$nge$valuasi e$fe$ktivitas mode$l pe$mbe$lajaran yang 

dite$rapkan, se$rta me$mbe$rikan gambaran te$ntang se$jauh mana pe$se$rta didik me$ngalami 

pe$rke$mbangan dalam pe$mahaman konse$p atau ke$te$rampilan (Saputri, 2020). 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pe$ìne$ìlitian Tindakan Ke$ìlas (PTK) ini dilakuìkan di MIN 2 Kota Palangka Raya pada 

se$ìme$ìste$ìr ge$nap tahuìn akade$ìmik 2024/2025, me$ìngguìnakan mode$ìl pe$ìmbe$ìlajaran koope$rati 

be$ìrbasis gamifikasi. Pe$ìne$ìlitian ini dilakuìkan dalam duìa sikluìs, di mana sikluìs I dimuìlai 

pada 10-11 Fe$bruari 2025, dan sikluìs II dimuìlai pada 15-17 Fe$bruari 2025. 

Se$suai de$ngan tujuan pe$ne$litian ini, yaitu untuk me$ningkatkan ke$mampuan siswa 

ke$las I MIN 2 Kota Palangka Raya dan me$nde$skripsikan pe$laksanaan pe$mbe$lajaran 

me$nggunakan mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif be$rbasis gamifikasi dalam me$ningkatkan 

ke$mampuan be$rhiung siswa ke$las I Min 2 Kota Palangka Raya yang dapat me$ìmpe$ìrbaiki 

pe$ìncapaian be$ìlajar siswa. Me$ìlaluìi ke$ìgiatan ituì, yang dilaksanakan pada tahap sikluìs 

tindakan. Dalam prose$ìs obse$ìrvasi, Ibuì De$wi anggre$ani, S.Pd.I se$ìlakuì wali ke$las I B, 

be$ìrsama de$ìngan te$man se$ìjawatnya, me$ìngguìnakan instruìme$ìn be$ìruìpa le$ìmbar obse$ìrvasi 

aktivitas guìruì uìntuìk me$ìngawasi se$ìcara langsuìng aktivitas yang dilakuìkan ole$ìh guìruì 

mauìpuìn siswa. Be$ìrikuìt ini adalah diagram yang me$ìnampilkan hasil dari pe$ìne$ìlitian 

te$ìrse$ìbuìt: 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Peningkatan Aktivitas Guru dan Siswa 

 

Hasil analisis me$ìnguìngkapkan bahwa aktivitas ke$ìmampuìan guìruì dalam me$ìnangani 

ke$ìlas pada sikluìs II me$ìncapai 98,80%, yang te$ìrmasuìk dalam te$ìrgolong dalam kate$ìgori 

sangat baik. Se$ìdangkan ituì, partisipasi siswa se$ìlama sikluìs I te$ìrcatat 88,54%, yang juìga 

te$ìrgolong be$ìrada dalam kate$ìgori sangat baik. Di sikluìs II, te$ìrdapat ke$ìnaikan dalam 

pe$ìlaksanaan ke$ìgiatan me$ìnye$ìle$ìsaikan 97,61%. 
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Pada tahap prasikluìs dilakuìkan pre$ìte$ìst uìntuìk me$ìnge$ìtahuìi pe$ìnge$ìtahuìan awal siswa 

dan diakhir prose$ìs pe$ìrmbe$ìlajaran pada se$ìtiap sikluìs akan dilakuìkan postte$ìst, uìntuìk 

me$ìnguìkuìr se$ìjauìh mana mode$ìl pe$mbe$lajaran koope$ratif be$rbasis gamifikasi mampu 

me$ningkatkan ke$mampuan be$rhitung siswa ke$las I. 

 

Gambar 2. Peningkatan Hasil Pretest dan Posttest Siklus I 

 

Pe$ne$rapan mode$ìl pe$ìmbe$ìlajaran koope$ratif be$ìrbasis gamifikasi pada sikluìs II 

mampuì me$ìnge$ìmbangkan ke$ìmampuìan pe$ìse$ìrta didik. dalam me$ìnye$ìle$ìsaikan soal pilihan 

ganda pada mata pe$ìlajaran mate$ìmatika mate$ri pe$njumlahan dan pe$ngurangan. Hasil pre$ìte$ìst 

me$ìnuìnjuìkkan bahwa ke$ìtuìntasan siswa hanya me$ìncapai 21,62%. Namuìn, se$ìte$ìlah tindakan 

pe$ìrtama di pada sikluìs I, tingkat ke$ìtuìntasan siswa naik me$ìnjadi 56,75%, dan se$ìte$ìlah 

pe$ìlaksanaan tindakan pada sikluìs II, te$ìrjadi pe$ìningkatan ke$ìtuìntasan yang le$ìbih signifikan. 

 

            Gambar 3. Peningkatan Hasil Pretest dan Posttest Siklus II 

 

Hal ini dapat dilihat bahwa ke$ìte$ìrampilan siswa dalam me$ìnye$ìle$ìsaikan tuìgas atauì 

soal te$ìlah me$ìngalami pe$ìningkatan me$ìlaluìi pe$ìne$ìrapan mode$ìl pe$ìmbe$ìlajaran koope$ratif 

be$ìrbasis gamifikasi Kare$ìna tuìjuìan te$ìlah te$ìrcapai, pe$ìne$ìlitian dihe$ìntikan pada sikluìs ke$ìduìa. 
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Me$ìlaluìi pe$ìne$ìrapan mode$ìl pe$ìmbe$ìlajaran koope$ratif be$ìrbasis gamifikasi dilakuìkan 

N-Gain guìna me$ìnge$ìtahuìi tingkat pe$ìningkatan hasil be$ìlajar siswa be$ìrdasarkan 

pe$ìrbandingan antara hasil te$ìs awal (pre$ì-te$ìst) dan te$ìs akhir (post-te$ìst) pada sikluìs I dan 

sikluìs II (Suìlistyowati e$ìt al., 2024). 

a. N-gain pre$-te$st dan post-te$st siklus I 

 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑡𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

𝑁 =
2305 − 1595

3700 −  1595
 

N = 
710

2105
 

N =0,337 

b. N-gain pre$-te$st dan post-te$st siklus II 

 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑡𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

𝑁 =
3185 − 1595

3700 −  1595
 

N = 
1590

2105
 

N =0,755 

Pada siklus I N-Gain me$ndapatkan kate$gori se$dang de$ngan pe$role$han nilai 0.377 

de$ngan kate$gori pe$mbagian N-Gain skor 0,3 ≤ g ≤ 0,7. Se$dangkan pada siklus II 

me$ndapatkan kate$gori tinggi 0.755 de$ngan kate$gori pe$mbagaian N-Gain skor   g > 0,7 

(Trie$ Nurrafida & Qosyim, 2019). Hal ini se$jalan de$ngan pe$ne$litian yang dilakukan ole$h 

(Je$skris Lawalata e$t al., 2020) be$rjudul Mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif be$rbasis gamifikasi 

untuk Me$ningkatkan ke$mampuan strate$gi mate$matis dan motivasi be$lajar siswa yang 

me$ndapatkan kate$gori pre$dikat tinggi, de$ngan hal ini maka mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif 

be$rbasis gamifikasi dapat me$ningkatkan ke$mampuan be$rhitung siswa.  

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Dari hasil pe$mbe$lajaran me$nggunakan mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif be$rbasis 

gamifikasi yang dilakukan se$banyak dua siklus dan be$rdasarkan pe$mbahasan yang sudah 

dije$laskan se$rta analisis yang sudah dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa: 
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1) Pe$laksanaan pe$mbe$lajaran mate$matika me$nggunakan mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif 

be$rbasis gamifikasi untuk me$ningkatkan ke$mampuan be$rhitung siswa ke$las I B 

dilaksanakan se$banyak dua siklus. Pada siklus I analisis aktivitas guru me$nge$lola 

ke$las me$mpe$role$h hasil pre$se$ntase$ 92,70 % de$ngan krite$ria sangat baik. Adapun 

pe$laksanaan pada siklus II analisis aktivitas guru me$nge$lola ke$las me$njadi 98,80% 

de$ngan krite$ria sangat baik yang artinya dalam hal ini te$rjadi pe$ningkatan se$be$sar 

6,10%. Se$dangkan aktivitas siswa pada siklus I me$ndapatkan hasil pre$se$ntase$ 88,54% 

de$ngan krite$ria sangat baik dan te$rjadi pe$ningkatan pada siklus II de$ngan pre$se$ntase$ 

97,61 % de$ngan krite$ria sangat baik dan me$ningkat se$be$sar 9,07%. 

2) Be$rdasarkan hasil analisis, dapat disimpulkan bahwa mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif 

be$rbasis gamifikasi se$cara signifikan me$ningkatkan ke$mampuan be$lajar siswa. 

Pe$ningkatan ini te$rlihat dari hasil N-Gain score$ yang me$nunjukkan kate$gori se$dang 

hingga tinggi, se$rta pe$rbe$daan nilai pre$te$st dan postte$st yang me$ningkat. Se$lain itu, 

mode$l ini juga me$ningkatkan ke$mampuan be$rhitung siswa dan ke$te$rlibatan siswa 

dalam pe$mbe$lajaran, te$rbukti dari ke$naikan nilai postte$st pada se$tiap siklus dari 

56,75% me$njadi 86,48%. De$ngan de$mikian, pe$ne$rapan mode$l pe$mbe$lajaran ini tidak 

hanya be$rdampak pada hasil akade$mik te$tapi juga me$nciptakan lingkungan be$lajar 

yang le$bih inte$raktif dan me$nye$nangkan. 

3) Pe$ne$rapan mode$l pe$mbe$lajaran koope$ratif be$rbasis gamifikasi dapat me$ningkatkan 

ke$mampuan be$rhitung siswa dike$las I B di MIN 2 Kota Palangka Raya, hal ini dapat 

dilihat dari se$tiap siklus yaitu pada siklus I dari 37 siswa yang me$ncapai ke$tuntasan 

se$suai de$ngan KKTP hanya te$rdapat 21 orang de$ngan pe$rse$ntase$ 56,75%. Se$dangkan 

pada siklus II te$rjadi pe$ningkatan hasil be$lajar siswa dimana yang me$ncapai 

ke$tuntasan be$rdasarkan KKTP me$ncapai 32 orang de$ngan pe$rse$ntase$ 86,48%. Dari 

data inilah bahwa sudah me$lampaui krite$ria ke$be$rhasilan yang diharapkan yaitu ≥ 

75%. Jadi se$te$lah dilakukan siklus II ke$mapuan siswa dalam me$nye$le$saikan soal 

me$ningkat se$be$sar siswa 29,73%. Pada siklus I Uji N-Gain me$ndapatkan kate$gori 

se$dang de$ngan pe$role$han nilai 0.377 de$ngan kate$gori pe$mbagaian N-Gain skor 0,3 ≤ 

g ≤ 0,7. Se$dangkan pada siklus II me$ndapatkan kate$gori tinggi 0.755 de$ngan kate$gori 

pe$mbagaian N-Gain skor g > 0,7. 

Be$rdasarkan ke$simpulan hasil pe$ne$litian di atas, maka saran yang di be$rikan 

se$bagai be$rikut 

a) Bagi siswa, se$te$lah me$nge$tahui hasil ke$mampuan be$rhitung pada siswa, diharapkan 

siswa dapat me$ningkatkan ke$mampuan nya dalam be$rhitung dan pe$rlu te$rus be$rlatih 
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dan fokus pada konse$p-konse$p dasar. Jangan ragu be$rtanya jika be$lum me$mahami 

mate$ri dan te$taplah se$mangat dan te$rmotivasi dalam be$lajar 

b) Bagi guru, dari hasil pe$ne$litian me$nggunakan mode$l pe$mbe$lajaran Koope$ratif 

be$rbasis gamifikasi ini dapat dijadikan acuan dalam prose$s pe$mbe$lajaran dan 

me$nciptakan ke$las yang aktif se$rta me$ngurangi ke$je$nuhan pada waktu pe$laksanaan 

pe$mbe$lajaran.  

c) Bagi se$kolah, dari hasil pe$ne$litian ini diharapkan dapat digunakan se$bagai masukan 

dalam upaya pe$mbinaan guru se$cara e$fe$ktif se$hingga me$ndukung pe$ncapaian tujuan 

program pe$ndidikan. 
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