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ABSTRAK

PENERAPAN MODEL PEMBELAJARAN GAMIFIKASI
UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA
PADA MATERI BENTUK ALJABAR BERBANTUAN PPT INTERAKTIF
DI SMPN 4 NANGAPANDA

Benediktus Erika Isaak

Program Studi Pendidikan Matematika. Fakultas Keguruan dan limu
Pendidikan. Universitas Flores, 2025. Pembimbing (1) Finsensius Yesekiel
Naja,S.Pd.,M.Pd. Pembimbing (Il) Stefania Baptis Seto, S.Pd.,M.Pd.

Rendahnya hasil belajar siswa pada materi bentuk aljabar di kelas VII1 SMPN
4 Nangapanda disebabkan oleh kurangnya minat dan motivasi belajar siswa.
Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diterapkan model pembelajaran
gamifikasi berbantuan PPT interaktif guna menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan mendorong keterlibatan aktif siswa. Penelitian ini merupakan
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan pendekatan kualitatif yang
dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus terdiri dari tahapan perencanaan,
pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Instrumen pengumpulan data
berupa tes hasil belajar, observasi aktivitas guru dan siswa, serta dokumentasi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model gamifikasi berbantuan
PPT interaktif dapat meningkatkan hasil belajar dan aktivitas belajar siswa. Pada
siklus I, rata-rata nilai post-test siswa sebesar 68,6 dengan persentase ketuntasan
klasikal 67,9%. Setelah dilakukan perbaikan pada siklus II, rata-rata nilai
meningkat menjadi 76,6 dengan persentase ketuntasan klasikal 78,6%. Aktivitas
siswa dan guru juga menunjukkan peningkatan dari kategori cukup baik menjadi
baik.

Kesimpulannya, model pembelajaran gamifikasi berbantuan PPT interaktif
mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, meningkatkan
motivasi, dan berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa pada materi bentuk
aljabar.

Kata kunci: Gamifikasi, Hasil Belajar, Bentuk Aljabar, PPT Interaktif.



ABSTRACT

THE IMPLEMENTATION OF GAMIFICATION LEARNING MODEL
TO IMPROVE STUDENTS' LEARNING OUTCOMES
ON ALGEBRAIC EXPRESSIONS MATERIAL
ASSISTED BY INTERACTIVE PPT
AT SMPN 4 NANGAPANDA

Benediktus Erika Isaak

Mathematics Education Study Program. Faculty of Teacher Training and
Education. Universitas Flores, 2025. Supervisor (1) Finsensius Yesekiel Naja,
S.Pd., M.Pd. Supervisor (1) Stefania Baptis Seto, S.Pd., M.Pd.

The low learning outcomes of students on algebraic expressions in Grade VIII
of SMPN 4 Nangapanda are caused by a lack of student interest and motivation to
learn. To overcome this problem, a gamification learning model assisted by
interactive PowerPoint (PPT) was implemented to create an enjoyable learning
atmosphere and encourage active student engagement. This research is a
Classroom Action Research (CAR) with a qualitative approach, carried out in two
cycles. Each cycle consisted of the stages of planning, action implementation,
observation, and reflection. The data collection instruments included learning
outcome tests, observations of teacher and student activities, and documentation.

The results showed that the implementation of the gamification model
assisted by interactive PPT could improve both student learning outcomes and
learning activities. In the first cycle, the average post-test score was 68,6 with a
classical completeness percentage of 67,9%. After improvements in the second
cycle, the average score increased to 76,6 with a classical completeness
percentage of 78,6%. Student and teacher activities also improved from the “fair”
category to “good.”

In conclusion, the gamification learning model assisted by interactive PPT

successfully created an enjoyable learning atmosphere, increased motivation, and
had a positive impact on students’ learning outcomes in algebraic expressions

material.

Keywords: Gamification, Learning Outcomes, Algebraic Expressions,

Interactive PPT
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