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Abstrak: Penelitian ini di latarbelakangi
permasalahan rendahnya motivasi belajar siswa
yang disebabkan oleh penggunaan media
pembelajaran yang kurang menarik dan bervariasi.
Tujuan penelitian ini adalah untuk memberikan
bukti empiris tentang pengaruh penggunaan media
gamifikasi berbasis Educaplay terhadap motivasi
belajar akuntansi dasar siswa SMK Negeri di
Surakarta. Penelitian ini merupakan penelitian
kuantitatif dengan quasy experimental design.
Sumber data penelitian adalah siswa kelas X
Program Keahlian Akuntansi dan Keuangan
Lembaga SMK Negeri di Surakarta. Teknik
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cluster random sampling. Pengumpulan data

menggunakan kuesioner dan dianalisis dengan uji Independent Sample t-Test, Paired Sample t-Test, dan N-
Gain dengan berbantuan aplikasi SPPS versi 26.0. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh
penggunaan media gamifikasi berbasis Educaplay terhadap motivasi belajar akuntansi dasar siswa SMK
Negeri di Surakarta. Hal ini dibuktikan dari hasil uji Independent Sample t-Test dan Paired Sample t-Test
yang memperoleh nilai signifikansi < 0.05 serta hasil uji N-Gain yang menunjukkan peningkatan motivasi
belajar kelas eksperimen berada pada kategori sedang, sedangkan di kelas kontrol berada pada kategori
rendah.

PENDAHULUAN

Motivasi merujuk pada perubahan tingkat energi seseorang, disertai dengan
munculnya perasaan dan tanggapan yang akan menjadi acuan untuk mencapai tujuan
(Hamalik, 2011). Motivasi adalah penggerak utama yang dapat meningkatkan
partisipasi dan optimism siswa terhadap pembelajaran (Djamarah, 2002). Tingkat
optimisme belajar yang tinggi akan memotivasi siswa secara aktif untuk ikut terlibat di
dalam proses pembelajaran yang pada akhirnya mengarah pada pencapaian hasil
belajar yang optimal. Selain itu, intensitas motivasi belajar akan sangat menentukan
pencapaian prestasi siswa dalam belajar (Rahman, 2022).

Motivasi penting dimiliki bagi setiap siswa selama proses pembelajaran
berlangsung. Motivasi belajar yang tinggi menjadikan siswa lebih proaktif sehingga
dapat mengarahkan siswa pada keterlibatan aktif dalam menyelesaikan tugas-tugas
pembelajaran dan mencapai hasil belajar yang optimal. Siswa yang termotivasi dalam
belajar akan memiliki keinginan yang kuat untuk memperoleh pengetahuan dan tidak
mudah menyerah dalam kegiatan akademisnya. Sebaliknya, siswa yang kurang
mempunyai motivasi belajar cenderung lebih mudah menyerah bahkan mengalami
kesulitan dalam menyelesaikan kegiatan belajarnya (Djamarah, 2011).

Melalui penelitian Wardana & Sagoro (2019) diketahui bahwa tingkat motivasi
belajar siswa saat ini masih rendah. Rendahnya motivasi belajar siswa ini disebabkan
oleh penggunaan model pembelajaran yang lebih mengandalkan komunikasi satu arah
dan terbatasnya penggunaan media pembelajaran yang bervariasi (Triansari &
Widayati, 2019). Disisi lain, Nikmah dkk (2020) dalam penelitiannya menyebutkan
bahwa materi pembelajaran yang dicerna siswa kurang maksimal dikarenakan guru
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hanya menggunakan buku paket tanpa menggunakan variasi lain dalam penyajian
materi. Oleh karena itu, siswa sering terlihat bosan saat mengikuti pembelajaran dan
lebih memilih berbicara dengan teman. Penelitian Pringgar & Sujatmiko (2020) juga
menyebutkan sebanyak 48,15% siswa merasa kurang termotivasi belajar dikarenakan
media pembelajaran yang kurang beragam dan tergolong menggunakan teknologi
lama, yaitu papan tulis, powerpoint, dan proyektor. Selain itu, kemajuan teknologi dan
internet telah secara signifikan memengaruhi pola pikir siswa, khususnya generasi
alpha (lahit 2010-2025). Purnama (2018) menjelaskan bahwa anak-anak yang
termasuk dalam generasi alpha menunjukkan hubungan yang tak terpisahkan dengan
dunia digital dalam kehidupan sehari-harinya.

Berdasarkan observasi yang dilakukan pada SMK Negeri di Surakarta
diperoleh fakta lapangan bahwa dalam kegiatan pembelajaran, guru umumnya
menggunakan buku paket sebagai media utama dan powerpoint sebagai media
penunjang. Penggunaan media pembelajaran tersebut tidak cukup efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa. Hal ini diamati dari sikap yang ditunjukkan siswa
selama proses pembelajaran berlangsung yang lebih memilik melakukan kegiatannya
sendiri, seperti berbincang dengan teman, bermain gadget, mendengarkan musik, tidur
di kelas, dan pergi ke kantin. Berdasarkan pengamatan juga terlihat sedikit sekali
interaksi antara guru dan siswa, hanya ada 2-3 siswa yang bertanya saat
pembelajaran. Rendahnya partisipasi aktif siswa ini dipengaruhi oleh kurangnya
motivasi belajar siswa atau keterlibatan dalam metode pembelajaran konvensional
(Wahyudi, 2023).

Apabila permasalahan tersebut terus dibiarkan akan berdampak terhadap
rendahnya hasil belajar siswa. Sebagaimana dijelaskan Schlutz (2019) dalam
penelitiannya yang menyatakan bahwasannya motivasi belajar yang rendah dapat
menghambat kemajuan akademis, yang berakibat pada hasil belajar yang lebih
rendah. Adapun tingkat motivasi belajar setiap siswa berbeda-beda. Siswa dengan
motivasi intrinsik yang kuat cenderung berpartisipasi aktif di kelas dan tidak bergantung
pada faktor eksternal untuk membantu proses belajar di kelas. Sebaliknya, terdapat
siswa dengan motivasi belajar instrinsik yang rendah, sehingga minat untuk belajar
sangat dipengaruhi oleh situasi atau kondisi luar dirinya (motivasi ekstrinsik). Menurut
Slameto (2010), motivasi belajar dibentuk oleh banyak faktor, diantaranya adalah nilai,
kemampuan kognitif, keadaan siswa, kondisi lingkungan, aspek dinamis dalam proses
pembelajaran, dan upaya yang dilakukan oleh guru untuk memfasilitasi pembelajaran
siswa. Salah satu faktor penting dalam upaya guru membelajarkan siswa adalah
melalui peran aktif guru dalam proses pembelajaran (Suriani et al, 2021).

Teori behavioristik memberikan penjelasan bahwa belajar merupakan proses
perubahan tingkah laku melalui stimulus dan respon (Amsari, 2018). Perubahan
perilaku dapat muncul sebagai peningkatan motivasi untuk belajar. Dalam rangka
memunculkan respon peningkatan motivasi belajar siswa sebagai hasil dari stimulus,
maka diperlukan stimulus dari peran aktif guru sebagai fasilitator. Pada proses
pembelajaran, stimulus dapat berupa media pembelajaran, gambar-gambar, ataupun
berbagai cara tertentu supaya dapat membantu proses pembelajaran (Budiningsih,
2003). Guru dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan menyelaraskannya
dengan karakteristik siswa abad ke-21 dengan memasukkan gamifikasi ke dalam
sebuah proses pembelajaran.

Penggunaan gamifikasi adalah pendekatan yang efektif bagi guru untuk
mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pembelajaran dan memprioritaskannya
untuk siswa abad ke-21. Gamifikasi merujuk pada pemanfaatan fitur-fitur game di
dalam lingkungan yang pada dasarnya bukan merupakan game, dengan tujuan untuk
mengatasi masalah (Zimmerlin et al., 2019; Ding et al., 2018). Media pembelajaran
gamifikasi terdiri dari beberapa level yang harus diselesaikan oleh siswa, sehingga
melalui media ini siswa akan terpacu untuk mencapai orientasi tujuan yang lebih besar
dengan meningkatkan antusiasmenya, belajar dengan pengulangan, terlibat dalam
kolaborasi, dan membangkitkan persaingan yang menyenangkan dan bersahabat
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bersama teman sebaya (Ding, 2019). Gamifikasi dapat diimplementasikan dengan cara
menggunakan suatu media, salah satunya yaitu Educaplay. Media Educaplay sesuai
digunakan untuk gamifikasi, karena di dalamnya terdapat unsur permainan yang
karakteristiknya ada pada gamifikasi. Educaplay adalah sebuah platform yang
memberikan kesempatan bagi guru untuk menciptakan kegiatan interaktif dalam
pembelajaran dengan cara bermain (Megias & Lozano, 2019; Solari, 2017). Educaplay
dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang bertujuan menciptakan
pengalaman belajar baru yang terasa menyenangkan, memberikan motivasi kepada
siswa untuk dapat berpartisipasi secara aktif, meningkatkan pemahaman dan hasil
belajar serta prestasi akademik siswa (Ganago & Salvati., 2018).

Penelitian ini didukung dengan penelitian yang relevan, antara lain Sipayung &
Sihotang (2022) yang menyatakan bahwasannya penggunaan teknologi pendidikan di
dalam pembelajaran akan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Penggunaan
teknologi pendidikan tersebut berupa penggabungan gamifikasi (dalam hal penerapan
elemen desain game pada konteks non-game) dan pendidikan, yangmana hasil
penelitian Durrani et al (2022) dan Cabot et al (2020) mendukung hal ini dengan
menjelaskan bahwa penerapan gamifikasi pada proses pembelajaran memberikan
pengaruh secara positif di dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain itu,
berkaitan dengan media gamifikasi, penelitian Enriquez (2022) menjelaskan bahwa
penggunaan Educaplay dengan akses yang terjangkau membuat siswa merasa lebih
termotivasi. Adapun kebaruan dalam penelitian ini yaitu penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh gamifikasi berbasis media Educaplay pada mata pelajaran
akuntansi dasar terhadap motivasi belajar siswa.

Berdasarkan penjelasan di atas, maka penelitian ini dilakukan untuk
memecahkan masalah mengenai “Pengaruh Penggunaan Media Gamifikasi Berbasis
Educaplay Terhadap Motivasi Belajar Akuntansi Dasar Siswa SMK”.

METODE

Penelitian ini merupakan jenis penelitian kuantitatif dengan metode
eksperimen semu (quasy experimental design). Adapun desain eksperimen yang
digunakan adalah non-equivalent control group design. Penelitian dilakukan pada SMK
Negeri di Surakarta dalam kelas X Program Keahlian Akuntansi dan Keuangan
Lembaga dari bulan Januari — Februari 2024. Pengambilan sampel dilakukan
menggunakan cara cluster random sampling dengan total sampel sebanyak 72 siswa
yang terbagi ke dalam dua kelas, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dalam
penelitian ini, akan dilakukan pre-test pada kedua kelas tersebut untuk menentukan
kondisi awal dan mengidentifikasi perbedaan awal antara kedua kelas sebelum
diberikan perlakuan. Kemudian, kelas eksperimen akan diberikan perlakuan dengan
menggunakan media gamifikasi berbasis educaplay (X) sedangkan kelas kontrol tidak
menerima perlakuan tersebut. Setelah diberikan perlakuan, dilakukan post-test pada
kedua kelas sebagai evaluasi akhir.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan kuesioner
dengan jenis kuesioner tertutup. Kuesioner yang diberikan terdiri dari pre-test dan post-
test dan diukur dengan skala likert 1-5. Adapun indikator yang digunakan untuk
mengukur tingkat motivasi belajar siswa pada kelas akuntansi dasar adalah
menggunakan model ARCS (Attention Relevance Confidence Satisfaction) yang
dikembangkan oleh Keller (1987). Uji hipotesis dilakukan melalui uji Independent
Sample t-Test dan Paired Sample t-Test dengan taraf signifikansi 0.05 serta uji N-Gain
berbantuan aplikasi SPSS versi 26.0.

HASIL dan PEMBAHASAN
Berdasarkan hasil uji hipotesis dengan menggunakan Independent Sample t-
Test menunjukkan adanya perbedaan motivasi belajar yang signifikan antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol pada saat setelah diberikan perlakuan, yang diamati dari
data kuesioner. Hasil dari uji Independent Sample t-Test menunjukkan tingkat
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signifikansi sebesar 0,022 yang lebih kecil dari ambang batas 0,05. Oleh karena itu,
penggunaan media gamifikasi melalui Educaplay memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap peningkatan motivasi belajar siswa. Hasil ini mengindikasikan
bahwa penggunaan teknologi interaktif dalam pembelajaran mampu memengaruhi
motivasi belajar siswa secara signifikan.

Selain itu, berdasarkan hasil uji Paired Sample t-Test, terdapat perbedaan yang
mencolok pada nilai rata-rata hasil pre-test dan post-test antara kelas eksperimen yang
menggunakan media gamifikasi berbasis Educaplay dengan kelas kontrol yang tidak
menggunakan media gamifikasi berbasis Educaplay. Hasil uji pada kelas eksperimen
dan kelas kontrol memberikan hasil yang sama yaitu 0,000. Hasil tersebut berada di
bawah nilai yang telah ditetapkan sebelumnya. Hal ini dapat disimpulkan bahwa
terdapat perbedaan rata-rata yang signifikan antara hasil pre-test dan post-test pada
kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah diberikan perlakuan. Di sisi lain, melalui
hasil dari uji N-gain pada kelas eksperimen terlihat mengalami peningkatan motivasi
belajar sebesar 0,3690 yang menempatkannya dalam Kklasifikasi sedang (0.30 < N-
Gain < 0.70). Sementara pada kelas kontrol, peningkatan motivasi belajar siswa
berada dalam klasifikasi rendah (N-Gain < 0.30), yaitu sebesar 0.1257. Berdasarkan
hasil tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa kelas eksperimen yang diberikan
perlakuan dengan penggunaan media gamifikasi berbasis Educaplay memiliki tingkat
motivasi belajar yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol.

Pada penelitian ini, indikator ARCS yang dikembangkan oleh Keller (1987)
terdiri dari Attention, Relevance, Confidence, dan Satisfaction digunakan untuk
melakukan pengukuran terhadap motivasi belajar siswa. Penggunaan indikator ini
memberikan gambaran lebih jelas tentang bagaimana media gamifikasi berbasis
Educaplay memengaruhi motivasi belajar siswa di kelas eksperimen. Melalui
penggunaan elemen-elemen permainan seperti tantangan, papan peringkat, poin, dan
umpan balik secara efektif melibatkan siswa dan memotivasi siswa untuk secara aktif
dan antusias berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Penyajian materi
pembelajaran yang relevan dan praktis melalui penggunaan permainan merangsang
proses pembelajaran siswa dalam membuat hubungan antara materi pembelajaran
dengan situasi kehidupan nyata atau tujuan yang ingin dicapainya. Hal ini
memungkinkan siswa untuk berkonsentrasi dan lebih terlibat aktif dalam proses
pembelajaran. Siswa juga akan lebih percaya diri dalam menghadapi tantangan karena
memiliki pengalaman positif dari interaksi dengan permainan dan pencapaian dalam
pembelajaran. Selain itu, pengalaman belajar yang menyenangkan, memotivasi siswa
untuk berpartisipasi aktif, meningkatkan pemahaman dan hasil belajar memberikan
kepuasan bagi siswa untuk terus belajar.
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Gambar 1. Perbandingan Rata-Rata Motivasi Belajar Siswa per Indikator
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Menurut hasil dari analisis data, peningkatan indikator motivasi belajar siswa
kelas eksperimen pada saat setelah diberikan perlakuan dengan media gamifikasi
berbasis Educaplay menunjukkan hasil nilai rata-rata tertinggi pada indikator
Relevance. Peningkatan ini dapat terjadi dikarenakan guru sangat baik dalam
menghubungkan media gamifikasi dengan materi yang akan dipelajari sehingga
pembelajaran semakin menantang dan relevan bagi siswa. Dengan itu, siswa dapat
melihat keterkaitan langsung antara penggunaan media gamifikasi dan materi
pembelajaran yang kemudian mendorong pemikiran siswa untuk mencapai orientasi
tujuan yang lebih besar. Hal ini membantu menciptakan lingkungan belajar yang lebih
dinamis dan memotivasi siswa untuk ikut terlibat secara aktif dalam proses
pembelajaran. Sebaliknya, berdasarkan hasil temuan dari penelitian ini indikator yang
mempunyai nilai rata-rata terendah berada pada indikator Confidence dan Satisfaction.
Rendahnya nilai rata-rata ini disebabkan kebanyakan siswa masih merasa kurang
percaya diri dalam menyelesaikan permainan karena adanya batasan waktu dan
kesempatan menjawab sehingga berdampak pada ketidakpuasan siswa terhadap hasil
yang diperoleh. Oleh karena itu, indikator Confidence dan Satisfaction memperoleh
rata-rata yang lebih rendah jika dibandingkan dengan indikator motivasi belajar lainnya.

Dari perspektif teori behavioristik, penggunaan media gamifikasi berbasis
Educaplay dalam pembelajaran dapat dilihat sebagai penerapan prinsip penguatan
positif (positive reinforcement). Menurut teori ini, pembelajaran adalah proses di mana
siswa mengalami transformasi dalam kemampuannya untuk menunjukkan dan
melakukan perilaku baru sebagai konsekuensi dari interaksi antara stimulus dan
respons (Mardiyani, 2022). Perubahan tingkah laku tersebut dapat berupa motivasi
belajar, interaktif, kemampuan daya ingat, dan toleransi (Majid & Suyadi, 2020).
Berdasarkan Law of Effect diketahui bahwa siswa akan termotivasi apabila siswa
memahami efek yang akan dihasilkan setelah belajar. Oleh karena itu pada penelitian
ini, motivasi belajar siswa diperkuat dengan konsekuensi yang menyenangkan agar
siswa terpacu untuk mencapai orientasi tujuan yang lebih besar. Dalam konteks
pembelajaran dengan media gamifikasi berbasis Educaplay, penguatan positif (positive
reinforcement) diberikan melalui papan peringkat, poin, dan pencapaian yang diperoleh
siswa yang berhasil menyelesaikan tugas atau mencapai target tertentu. Hal ini dapat
memberikan stimulus positif yang mendorong siswa untuk terus berpartisipasi dan
berusaha dalam pembelajaran. Oleh sebab itu, penggunaan media gamifikasi berbasis
Educaplay dalam kegiatan pembelajaran tidak hanya meningkatkan motivasi belajar
siswa, tetapi juga sesuai dengan prinsip-prinsip dasar teori behavioristik dalam
memahami proses pembelajaran.

Penggunaan media gamifikasi berbasis Educaplay dalam kegiatan
pembelajaran memiliki beberapa kelemahan. Kelemahan tersebut diantaranya
mayoritas siswa tidak memiliki kuota. Sementara itu, jaringan Wi-Fi sekolah tidak
menjangkau di semua ruang kelas sehingga membuat proses pembelajaran dengan
gamifikasi berbasis media Educaplay sedikit terhambat. Dalam hal ini, guru perlu
menyiapkan segala keperluan agar proses pembelajaran dengan media gamifikasi
berbasis Educaplay yang memerlukan jaringan internet kencang dapat berjalan lancar.
Selain itu, media gamifikasi dapat mendorong persaingan yang berisiko meningkatkan
kecemasan beberapa siswa melalui perbandingan sosial (Kyewski & Kramer, 2018).
Penggunaan peringkat dapat memberikan keuntungan bagi siswa yang lebih
kompetitif, tetapi bagi beberapa siswa yang merasa dirinya rendah di papan peringkat
akan mengalami penurunan motivasi belajar karena kecemasan dan kehilangan minat
dalam gamifikasi (Chen & Zhao, 2022). Akan tetapi kondisi tersebut tidak akan terjadi
apabila guru memberikan desain gamifikasi yang menarik dan kompleks (Ozhan &
Kocadere, 2020). Ding (2019) dan Shaw, dkk (2020) membuktikan bahwa desain
gamifikasi yang kompleks dapat memberikan siswa tingkat motivasi belajar yang lebih
tinggi, bahkan dengan penggunaan gamifikasi yang lebih lama.

Dengan demikian, kesimpulan yang dapat diambil yaitu terdapat pengaruh
penggunaan media gamifikasi berbasis Educaplay terhadap motivasi belajar siswa
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pada mata pelajaran akuntansi dasar. Motivasi belajar siswa kelas eksperimen setelah
diberikan perlakuan melalui penggunaan media gamifikasi berbasis Educaplay lebih
tinggi dan mengalami peningkatan yang lebih besar dibandingkan kelas kontrol. Maka
dengan itu, guru dapat menggunakan media gamifikasi berbasis Educaplay dalam
proses pembelajaran untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dengan
memperhatikan beberapa kelemahannya.

Hasil penelitian ini mendukung penelitian yang sudah dilakukan sebelumnya
oleh Sipayung & Sihotang (2022), Durrani et al (2022), dan Cabot et al (2020) yang
membahas tentang penggunaan media teknologi dalam pendidikan dan pemanfaatan
gamifikasi yang berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa. Selain itu, juga
mendukung penelitian Enriquez (2022) dan Ganago & Salvati (2018) yang membahas
tentang Educaplay sebagai salah satu platform gamifikasi yang dapat memegaruhi
motivasi belajar siswa.

Adapun pada penelitian ini peneliti memiliki keterbatasan pada beberapa hal
sebagai berikut:

1. Waktu yang digunakan untuk pengambilan data tidak sesuai dengan
perencanaan awal dan mengalami keterlambatan dikarenakan siswa
sedang menjalani libur semester

2. Beberapa siswa yang tidak masuk sekolah saat pengambilan kuesioner
menyebabkan siswa kurang memahami maksud dari tiap pernyataan.

3. Sampel yang digunakan masih kurang luas, karena hanya menggunakan
satu sekolah.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dari penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan
bahwa terdapat pengaruh penggunaan media gamifikasi berbasis Educaplay terhadap
motivasi belajar akuntansi dasar siswa SMK. Hal ini dapat dibuktikan dari beberapa
hasil, yaitu hasil uji Independent Sample t-Test yang memperoleh nilai Sig. (2-tailed)
0.016 < 0.05 menunjukkan adanya perbedaan motivasi belajar siswa kelas eksperimen
setelah diberikan perlakuan, hasil uji Paired Sample t-Test yang memperoleh nilai Sig.
(2-tailed) 0.000 < 0.05 menunjukkan adanya perbedaan yang signifkan pada nilai rata-
rata data pre-test dan hasil post-test kelas eksperimen; dan hasil uji N-Gain di kelas
eksperimen sebesar 0.3640 yang menempatkan motivasi belajar siswa pada klasifikasi
sedang membuktikan adanya peningkatan motivasi belajar siswa setelah diberikan
perlakuan.
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