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ANALISIS DAN PERANCANGAN TAMPILAN APLIKASI
PEMBELAJARAN MATEMATIKA BERBASIS GAMIFIKASI

ABSTRAK

Matematika merupakan mata pelajaran yang abstrak dan tergolong sulit bagi sebagian
siswa, sehingga tidak heran banyak siswa yang kurang berminat dan kurang termotivasi
dalam mempelajarinya. Motivasi erat kaitannya dengan pembelajaran, sebab tanpa
adanya motivasi maka siswa tidak akan bersungguh-sungguh dalam belajar dan
mendapatkan hasil yang kurang memuaskan. Beberapa cara yang dapat dilakukan untuk
meningkatkan motivasi siswa adalah dengan memberikan tantangan dan hadiah,
meningkatkan interaksi antara siswa dengan media pembelajaran, serta memberikan
siswa kebebasan untuk berekspresi agar siswa merasa senang. Game merupakan media
yang sangat tepat untuk meningkatkan motivasi siswa dalam belajar karena sangat
interaktif dan menyenangkan. Pembelajaran berbasis gamifikasi merupakan
penggabungan elemen-elemen game ke dalam media pembelajaran, sehingga belajar
akan terasa menyenangkan selayaknya bermain game. Maka dari itu dirancanglah sebuah
media pembelajaran matematika berbasis gamifikasi untuk meningkatkan motivasi siswa
agar memperoleh hasil yang maksimal ketika belajar. Selain itu penambahan fitur
customization options akan membuat media pembelajaran lebih responsif dan atraktif
karena siswa bebas melakukan perubahan pada beberapa hal di dalam aplikasi.

Kata kunci : Gamifikasi, Matematika, Pembelajaran, Motivasi.

ABSTRACT

Mathematics is an abstract subject and is quite difficult for some students, so many
students are less interested and less interested in learning it. Motivation is closely related
to learning, because without motivation, students will not be serious in learning and the
results will be unsatisfactory. Several ways that can be done to increase student
motivation are by providing challenges and prizes, increasing interaction between
students and learning media, and giving students freedom of expression so that students
feel happy. Game is a very appropriate media to increase student motivation in learning
because it is very interactive and fun. Gamification-based learning is the incorporation of
game elements into learning media, so that learning will feel as fun as playing games.
Therefore, a gamification-based learning media was designed to increase student
motivation in order to obtain maximum learning outcomes. In addition, the addition of
the option customization feature will make the learning media more responsive and
attractive because students are free to make changes to several things in the application.

Keywords : Gamification, Mathematics, Learning, Motivation.
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