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ABSTRACT

This study aims to determine the application of gamification-based learning
mediaand its effect on improving mathematics learning outcomesamong Package
C students at PKBM Al-Manar. The initial problemof this study was the low
mathematics learning outcomes of students, where72% of students did not pass, as
well as the lack of innovation in learning mediaby tutors, which led to low learning
outcomes. This studyused the Classroom Action Research (CAR) method, which
was carried out in twocycles. The research subjects were 13 Package C students in
grade 11 at PKBMAI-Manar. The learning media used was content gamification
through theEducaplay platform, applied with an andragogical approach. The
materialfocused on was exponents. The results showed that the Educaplay
gamification learning media had a significant effect on mathematics learning
outcomes.In meeting | before using Educaplay, 0% of studentsachieved the
minimum competency standard (KKM). In meeting I, 15.38% achieved the KKM. In
cycle limeeting |, 46.15% achieved the KKM, and in meeting Il, 69.23% achieved
the KKM.

Keywords: Gamification, Educaplay, Andragogy, Mathematics Learning Outcomes,
Package C.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan media pembelajaran berbasis
gamifikasi dan pengaruhnya terhadap peningkatan hasil belajar matematika pada
warga belajar Paket C di PKBM Al-Manar. Permasalahan awal penelitian ini adalah
rendahnya hasil belajar matematika warga belajar, di mana 72% warga belajar tidak
lulus, serta kurangnya inovasi media pembelajaran oleh tutor yang menyebabkan
rendahnya hasil belajar belajar. Penelitian ini menggunakan metode Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus. Subjek penelitian
adalah 13 warga belajar Paket C kelas 11 di PKBM Al-Manar. Media pembelajaran
yang digunakan adalah gamifikasi konten melalui platform Educaplay, diterapkan
dengan pendekatan Andragogi. Materi yang difokuskan adalah bilangan pangkat.
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran gamifikasi educaplay
sangat berpengaruh terhadap hasil belajar matematika, pada pertemuan | sebelum
menggunakan educaplay terdapat 0% warga belajar yang mencapai KKM,
pertemuan Il 15,38% mencapai KKM, siklus Il pertemuan | 46,15% mencapai KKM

dan pertemuan Il 69,23% mencapai KKM.

Kata Kunci: Gamifikasi, Educaplay, Andragogi, Hasil Belajar Matematika, Paket C.

A.Pendahuluan

Pendidikan Nonformal memiliki
peran strategis dalam mendukung
pendidikan sepanjang hayat. Hal ini
ditegaskan dalam Undang-Undang
Sistem Pendidikan Nasional Nomor
20 Tahun 2003 yang menyatakan
bahwa pendidikan nonformal
merupakan jalur pendidikan yang
diselenggarakan bagi warga
masyarakat yang memerlukan
layanan pendidikan, serta berfungsi
sebagai pengganti, penambah, atau
pelengkap pendidikan formal.

Salah satu indikator kualitas
pendidikan suatu negara dapat dilihat
dari hasil Programme for International
Student Assessment (PISA). PISA
merupakan studi internasional yang
mengukur prestasi literasi membaca,
matematika, sains, dan keuangan
siswa berusia 15 tahun (Rahmawati &
Tatag, 2014). Hasil asesmen yang
dirilis setiap tiga tahun menunjukkan
bahwa pendidikan Indonesia masih

menghadapi tantangan besar. Sejak

tahun 2000 hingga 2022, capaian
Indonesia dalam bidang membaca,
matematika, dan sains berada pada
posisi rendah. Pada tahun 2000
Indonesia berada pada peringkat 39,
39, dan 38; tahun 2003 berada pada
peringkat 39, 38, dan 38; tahun 2006
pada peringkat 48, 50, dan 50; tahun
2009 pada 57, 61, dan 60; tahun 2012
pada 62, 64, dan 64; tahun 2015 pada
61, 63, dan 62; tahun 2018 pada 74,
73, dan 71; serta pada 2022 berada
pada peringkat 60, 58, dan 55. Data
tersebut menunjukkan bahwa kualitas

pendidikan Indonesia masih
memerlukan peningkatan yang
signifikan, khususnya pada

kompetensi literasi matematika.

Rendahnya performa PISA
sejalan dengan capaian hasil belajar
matematika di tingkat nasional. Evi
(2011) menyatakan bahwa hasil
belajar matematika siswa masih
rendah, sementara Mahdiansyah dan
Rahmawati  (2014)

bahwa kemampuan literasi

menemukan
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matematika siswa Indonesia juga
belum memuaskan. Hal ini
menunjukkan bahwa permasalahan
hasil belajar matematika terjadi baik
pada level internasional maupun
nasional.

Berdasarkan hasil observasi
menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran pada salah satu
PKBM di Kota Medan masih jauh dari
ideal. Beberapa tutor belum mengenal
media pembelajaran yang variatif,
cenderung hanya menggunakan
ceramah, dan mengandalkan buku
sebagai satu-satunya sumber belajar.
Kondisi ini  berdampak  pada
rendahnya motivasi dan hasil belajar
warga belajar. Pada PKBM Al-Manatr,
dari 13 warga belajar Paket C,
terdapat 9 warga belajar (72%) yang
tidak lulus mata pelajaran matematika,
dengan rata-rata nilai 68,76%.

Salah satu media pembelajaran
berbasis teknologi yang dapat
digunakan adalah gamifikasi.
Gamifikasi merupakan metode yang
mengintegrasikan elemen permainan
dalam proses pembelajaran untuk
meningkatkan motivasi dan
keterlibatan. Pdez-Quinde dkk. (2022)
menyatakan bahwa Educaplay adalah

platform berbasis web yang dapat

digunakan untuk membuat berbagai
aktivitas pembelajaran seperti kuis,
teka-teki, memory game, crossword
puzzle, dan lainnya. Educaplay dinilai
mampu membantu pelajar keluar dari
pembelajaran yang monoton serta
meningkatkan kreativitas, kerja sama,
dan kemampuan berpikir  kritis.
Lathifah dkk. (2024) mengemukakan
bahwa penggunaan Educaplay dapat
meningkatkan minat belajar karena
mampu menciptakan suasana belajar
yang menyenangkan dan sesuai
dengan karakteristik belajar generasi
digital.
Berdasarkan permasalahan
rendahnya hasil belajar matematika
warga belajar Paket C serta
kurangnya  pemanfaatan media
pembelajaran  berbasis teknologi,
diperlukan pengembangan dan
penerapan gamifikasi melalui platform
Educaplay. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui bagaimana
penerapan gamifikasi dalam
pembelajaran matematika serta untuk
menganalisis  perbandingan hasil
belajar warga belajar sebelum dan

sesudah penggunaan gamifikasi.

B. Metode Penelitian
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Penelitian ini  menggunakan
desain Penelitian Tindakan Kelas
(Classroom Action Research) yang
dilaksanakan dalam dua siklus,
masing-masing melalui tahap
perencanaan, pelaksanaan tindakan,
observasi, dan refleksi. Penelitian
bertujuan meningkatkan hasil belajar
matematika warga belajar melalui
berbasis

penerapan gamifikasi

Educaplay = dengan pendekatan
andragogi. Kegiatan dilaksanakan di
PKBM Al-Manar, Medan, selama
Juni-Agustus 2025 pada semester
genap tahun akademik 2024/2025,
dengan subjek 13 warga belajar kelas
XI Paket C.

Objek penelitian adalah
penggunaan media gamifikasi
Educaplay dalam  pembelajaran
matematika. Pada tahap
perencanaan, peneliti  menyusun
materi bilangan berpangkat, strategi
pembelajaran andragogi, dan media
kuis Educaplay. Pelaksanaan
dilakukan oleh tutor dan peneliti
melalui pembelajaran dan latihan
menggunakan Educaplay. Observasi
dilakukan untuk melihat aspek
kognitif, afektif, dan psikomotorik,

sedangkan refleksi digunakan untuk

mengevaluasi hasil setiap siklus dan
menentukan perbaikan.

Variabel penelitian terdiri atas
variabel bebas berupa penggunaan
gamifikasi Educaplay dan variabel
terikat berupa hasil belajar
matematika. Data  dikumpulkan
melalui tes (pretest—posttest) berisi 25
soal valid dan lembar observasi
aktivitas  belajar. Analisis data
dilakukan secara deskriptif kuantitatif
melalui perhitungan nilai rata-rata,
ketuntasan belajar, peningkatan antar
siklus, serta persentase observasi.
Penelitian dinyatakan berhasil apabila
terjadi peningkatan hasil belajar
hingga mencapai nilai KKM 2 75 serta
penggunaan gamifikasi Educaplay
dapat diterapkan secara efektif dalam

proses pembelajaran di PKBM.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Siklus |

Kondisi Awal (Pretest)

Pembelajaran dimulai dengan
pemberian tes awal kepada 13 warga
belajar Paket C untuk mengetahui
kemampuan awal mengenai materi
perpangkatan. Hasil tes awal
menunjukkan bahwa capaian

kemampuan warga belajar masih
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rendah. Persentase hasil belajar
adalah: 7,69% warga belajar
memperoleh nilai dengan kategori
sangat kurang (0-20), 61,53% warga
belajar memperoleh nilai dengan
kategori kurang (21-40), 30,76%
warga belajar memperoleh nilai
dengan Kkategori cukup (41-60),
7,69% warga belajar memperoleh
nilai dengan kategori baik (61-80) dan
0% warga belajar yang memperoleh
nilai  (81-100).

kemampuan adalah 39,76 (kategori

Rata-rata  skor

kurang).
Pelaksanaan Tindakan Siklus |

Tindakan  yang  diterapkan
mencakup penggunaan gamifikasi
Educaplay, penyederhanaan materi,
pemberian soal latihan, diskusi
singkat, serta pendampingan
penggunaan media. Warga belajar
diberikan 25 soal pilihan ganda dan

uraian sebagai latihan.
Hasil Observasi Siklus |

Observasi dilakukan pada dua
pertemuan. Rata-rata observasi pada
pertemuan | adalah 1,10 (kategori
kurang), sedangkan pertemuan I
meningkat menjadi 2,10 (kategori

cukup). Hasil ini menunjukkan bahwa

pelaksanaan tindakan pada siklus |

belum berjalan maksimal.
Hasil Tes Siklus |

Pertemuan I (sebelum

menggunakan Educaplay):

Sebelum menggunakan
gamifikasi Educaplay, peneliti terlebih
dahulu memberikan pretest kepada
warga belajar sebanyak 5 soal uraian
yang akan dikerjakan oleh warga
belajar dengan materi perpangkatan.
Adapun hasil matematika materi
perpangkatan yang diperoleh oleh
warga belajar diantaranya. Dari tes
awal yang diberikan 13, 0% warga
belajar yang memperoleh nilai
dengan kategori sangat baik ( 81-10).
7,69 warga belajar memperoleh nilai
dengan kategori baik (61-81), 30,76%
warga belajar memperoleh nilai
dengan kategori cukup (41-60),
61.53% warga belajar memperoleh
nilai dengan kategori kurang (21-40)
dan 0 warga belajar memperoleh nilai

dengan kategori sangat kurang (0-20).

Tabel 1. hasil belajar siklus | pertemuan |
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0-20 Sangat 2 15,38% 20
kurang
Pertemuan Il lah
ertemua (setela 100% 42.80
menggunakan Educaplay): (cukup)
Dari tabel diatas  yang
Setelah melakukan tes

matematika menggunakan gamifikasi
Educaplay dengan mengerjakan soal
dengan materi perpangkatan
sebanyak 25 soal pilihan berganda.
matematika

Adapun hasil belajar

materi perpangkatan dengan media

merupakan hasil belajar pada warga
belajar paket ¢ pada pertemuan | dan
I di

perpangkatan yang rata rata skor

siklus | dengan materi
kemampuan pada pertemuan | 39,76

dengan kategori kurang dan skor

kemampuan pada pertemuan Il
pembelajaran gamifikasi pada setelah menggunakan gamifikasi
pertemuan Il di siklus I. Hasil tes yang Educaplay mencapai 42,80 yang
diberikan kepada 13 warga belajar dikategorikan cukup.
setelah menggunakan gamifikasi 0%
warga beajar yang mencapai nilai (81- Refleksi Siklus |
100), 15,38%warga belajar yang Berdasarkan hasil evaluasi,
mendapat nilai (61-80), 46,15% warga

. - Krite  Tingkat Ba Presenta Ratarata
belajar yang mendapat nilai (41-60), ia  kemampua nya se skor
23,07% warga belajar yang mendapat n K jumlah kemamp

SIS SiIswa uan
nilai  (21-40) dan 15,38% warga wa

_ o 81- Sangat baik 0 0% 0
belajar yang mendapat nilai (0-21). 100

) L 61- Baik 1 7,69% 71
Tabel 2. hasil belajar siklus I 81
pertemuan II zgj— Cukup 4 30,76% 202
21- Kurang 8 61,53% 244
Krit  Tingkat Ban Prese Rata 40
eria  kemam vyak ntase rata 0-20 Sangat 0 0% 0
puan sisw  jumlah skor kurang
a siswa kemam 100% 39,76
puan (' kurang)
81-  Sangat 0 0% 0 ditemukan bahwa:
100 baik
%11' Baik 2 15,38% 142 1. pengelolaan kelas oleh peneliti
41- Cukup 6 46,15% 303 belum optimal;
60
21- Kurang 3 23,07% 91,5
40
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2. warga belajar belum memahami
konsep perpangkatan dengan
benar;

3. tidak ada warga belajar yang
mencapai KKM 75 pada siklus I.

Dengan demikian, pembelajaran

dilanjutkan ke siklus II.
Hasil Belajar pada Siklus II
Permasalahan yang Diperbaiki

Permasalahan yang diperbaiki

pada siklus Il meliputi:

1. peningkatan penguasaan kelas
oleh peneliti;

2. pendampingan intensif
penggunaan Educaplay;

3. penyederhanaan soal dan materi;
peningkatan motivasi belajar;

5. penguatan konsep perpangkatan
sebagai perkalian berulang.

Pelaksanaan Tindakan Siklus Il

Kegiatan yang dilakukan

mencakup  penyampaian  materi
secara singkat dan jelas, pemberian
25 soal berganda dan uraian,
pendampingan personal, dan
penggunaan Educaplay pada dua

pertemuan.

Hasil Observasi Siklus Il

Observasi menunjukkan

peningkatan yang signifikan.
Pertemuan | menghasilkan rata-rata
3,10 (kategori baik), sedangkan
pertemuan Il mencapai 3,70 (kategori
sangat baik). Hal ini menunjukkan
bahwa pelaksanaan pembelajaran

pada siklus Il berjalan optimal.
Hasil Tes Siklus Il
Pertemuan I:

Nilai warga belajar adalah:
7,69% sangat baik, 38,46% balik,
38,46% cukup, 15,38% kurang, dan
0% sangat kurang. Rata-rata skor
58,38 (kategori cukup).

Tabel 3. hasil belajar siklus Il
pertemuan |
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Pertemuan II:

Capaian meningkat dengan hasil:
23,07% sangat baik, 61,53% baik,
15,38% cukup, 0% kurang, dan 0%
sangat kurang. Rata-rata skor
meningkat menjadi 72,34 (kategori
baik).

Tabel 5. hasil belajar matematika
siklus Il pertemuan I

Dari tabel diatas mengenai hasil
belajar matematika warga belajar
paket C pada siklus Il, dengan hasil
belajar

pada pertemuan I

dan pada
baik.

itu pada siklus I

dikategorikan  cukup

pertemuan |l dikategorikan
Maka, dengan
terdapat perubahan hasil belajar yang

baik disbanding kan dengan siklus I.

Refleksi Siklus Il

Hasil evaluasi menunjukkan

keberhasilan tindakan pada siklus II.

(1) Peneliti mampu mengelola kelas

dan memaksimalkan penggunaan

Educaplay.

(2) Hasil belajar meningkat signifikan:
— Siklus | Pertemuan I: 0% tuntas

— Siklus | Pertemuan II: 15,38%

tuntas

— Siklus Il Pertemuan I: 46,15%

tuntas

— Siklus Il Pertemuan Il: 69,23%

Krit Tingkat Ban Presen Rata
eria  kemamp yak tase rata
uan sisw  jumlah skor
a siswa kemamp
uan
81- Sangat 1 7,69% 90,5
100 baik
61- Baik 5 38,46% 355
81
41- Cukup 5 38,46% 2525
60
21- Kurang 2 15,38% 61
40
0-20 Sangat 0 0% 0
kurang
100% 58,38
(cukup)
tuntas

Indikator keberhasilan telah tercapai

sehingga tindakan dihentikan pada

siklus II.

Ringkasan Temuan Penelitian

Kondisi Sebelum Tindakan

Krit ~ Tingkat Bany Presen Ratarata
eria kemampu ak tase skor
an siswa jumlah kemamp
siswa uan
81- Sangat 3 23,07% 2715
100 baik
61- Baik 8 61,53% 568
81
41- Cukup 2 15,38% 101
60
21- Kurang 0 0% 0
40
0-20 Sangat 0 0% 0
kurang
100% 72,34
(baik )
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Tes awal pada 13 warga belajar
menunjukkan kemampuan rendah
dengan dominan pada kategori
kurang (61,53%). Kendala utama:

(@) Warga belajar tidak memahami

konsep perkalian berulang;
(b) kesulitan dalam soal cerita;

(c) motivasi rendah dan media

pembelajaran kurang menarik.
Setelah Siklus |

Penggunaan Educaplay mulai
memberikan dampak positif. Rata-
rata nilai meningkat dari 39,76
menjadi 42,80, meskipun belum

mencapai KKM.

Setelah Siklus I
Peningkatan hasil belajar terjadi

secara signifikan.
Pada siklus Il pertemuan II, nilai
mencapai:

— 23,07% sangat baik

— 61,53% baik

—15,38% cukup

— Rata-rata 72,34 (kategori baik)

Hal ini membuktikan bahwa

penggunaan gamifikasi Educaplay

efektif meningkatkan hasil belajar

matematika pada materi

perpangkatan.

E. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian

yang telah dilakukan, penerapan

media pembelajaran berbasis
gamifikasi terbukti mampu
meningkatkan hasil belajar

matematika pada warga belajar Paket
C di PKBM Al-Manar. Penerapan
media ini dilaksanakan melalui dua
siklus pembelajaran yang mencakup
tahap perencanaan, pelaksanaan,
pengamatan, dan refleksi. Sebelum
penggunaan gamifikasi Educaplay,
hasil belajar warga belajar
menunjukkan bahwa dari 13 peserta,
sebanyak 7,69% berada pada
kategori sangat kurang, 61,53% pada
30,76% pada
kategori cukup, 7,69% pada kategori

kategori  kurang,

baik, dan tidak ada yang mencapai
kategori sangat baik, dengan tingkat
ketuntasan KKM sebesar 0%. Setelah
penggunaan gamifikasi Educaplay,
terjadi peningkatan yang signifikan.
Pada siklus | pertemuan I, ketuntasan
KKM mencapai 15,38%, kemudian
meningkat menjadi 46,15% pada
siklus 1l pertemuan I, dan mencapai
69,33% pada siklus Il pertemuan II.

Temuan ini menunjukkan bahwa
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penggunaan gamifikasi Educaplay
sangat efektif dalam meningkatkan
hasil belajar matematika warga belajar
Paket C di PKBM Al-Manar.
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