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ABSTRAK  

 

Egi Cipta Purba, 2024. “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Gamifikasi Berbantuan Scratch pada Materi Peluang Kejadian di 

SMA Muhammadiyah Padang Panjang.” 

 

Pembelajaran matematika di SMA Muhammadiyah Padang Panjang cukup 

optimal, namun penggunaan dan pengembangan media pembelajaran matematika 

oleh pendidik masih perlu ditingkatkan, media yang digunakan pendidik hanya 

buku paket dan pendidik menggunakan metode ceramah yang kurang menarik 

perhatian peserta didik untuk belajar matematika sehingga hasil belajar peserta 

didik masih rendah. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media 

pembelajaran sebagai pendukung dan memudahkan proses pembelajaran untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Tujuan dari penelitian ini yaitu: 1) 

Mendeskripsikan prosedur pengembangan media pembelajaran berbasis 

Gamifikasi berbantuan Scratch pada materi peluang kejadian di SMA 

Muhammadiyah Padang Panjang. 2) Menghasilkan media pembelajaran berbasis 

Gamifikasi Berbantuan Scratch pada materi peluang kejadian di SMA 

Muhammadiyah Padang Panjang yang valid. 3) Menghasilkan media 

pembelajaran berbasis Gamifikasi berbantuan Scratch  pada materi peluang 

kejadian di SMA Muhammadiyah Padang Panjang  yang praktis.4) Menghasilkan 

media pembelajaran berbasis Gamifikasi berbantuan Scratch  pada materi peluang 

kejadian di SMA Muhammadiyah Padang Panjang  yang efektif. 

Jenis penelitian ini adalah pengembangan dengan menggunakan model 

ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan, yaitu: tahap analisis (analysis), tahap 

perancangan (design), tahap pengembangan (development), tahap implementasi 

(implementation) dan tahap evaluasi (evaluation). Teknik pengumpulan data yang 

dilakukan peneliti yaitu memberikan angket validasi produk kepada ahli materi, 

media, bahasa, angket praktikalitas siswa dan uji efektivitas dari soal tes hasil 

belajar siswa. 

Hasil analisis data validitas pengembangan media pembelajaran berbasis 

gamifikasi berbantuan scratch pada materi peluang kejadian di SMA 

Muhammadiyah Padang Panjang memenuhi kriteria valid. Persentase validitas 

produk sebesar 76,33% . Hasil analisis data praktikalitas memperoleh persentase 

88,7% dengan kategori sangat praktis. Hasil analisis data efektivitas menunjukkan 
peningkatan yang signifikan hasil belajar peserta didik dengan persentase 

keberhasilan mencapai 86% dengan kriteria sangat efektif. Berdasarkan uraian 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis gamifikasi 

berbantuan scratch pada materi peluang kejadian di SMA Muhammadiyah Padang 

Panjang dapat digunakan, karena memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif.  

 

Kata Kunci: Pengembangan, Gamifikasi Pembelajaran Matematika, Scratch, 

Peluang Kejadian 
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BAB I 

PENDAHULUAN  

A.  Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran adalah suatu proses transfer nilai yang diciptakan oleh 

pendidik dan dirancang untuk peserta didik guna melaksanakan aktivitas 

belajar. Perencanaan proses pembelajaran penting dilakukan oleh pendidik 

karena sangat mempengaruhi keberhasilan dari pembelajaran tersebut. 

Sehingga dalam proses pembelajaran diperlukan berbagai inovasi dan 

pembelajaran yang variatif agar membuat peserta didik lebih tertantang dan 

tidak bosan. Salah satu mata pelajaran yang mendorong adanya inovasi dan 

pembelajaran yang variatif adalah pembelajaran matematika. 

Pembelajaran matematika merupakan mata pelajaran yang dipelajari 

pada setiap jenjang pendidikan dan berperan penting dalam pengembangan 

keterampilan kognitif, pemecahan masalah dan pemikiran logis peserta didik. 

Matematika mempelajari kajian yang abstrak atau objek dari matematika 

adalah benda-benda yang sifatnya abstrak.  Menurut Wildaniati dan Afriana 

(2019),  objek matematika tidak mudah diamati dan dipahami dengan panca 

indera sehingga dibutuhkan berbagai macam media pembelajaran. 

Media pembelajaran merupakan salah satu alat bantu mengajar bagi  

pendidik untuk menyampaikan materi pelajaran, meningkatkan kreativitas  

peserta didik dan meningkatkan perhatian peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Dengan adanya pemanfaatan media dalam proses belajar 

mengajar, pendidik berharap hal ini dapat meningkatkan keinginan dan minat 
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yang baru bagi peserta didik. Penggunaan media  pembelajaran pada tahap 

orientasi pembelajaran juga akan sangat membantu keefektifan proses 

pembelajaran dan penyampaian materi pelajaran oleh pendidik kepada peserta 

didik (Zatnika & Rochintaniawati 2023).  

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada tanggal 28 Maret 

2024 dengan pendidik matematika SMA Muhammadiyah Padang Panjang, 

menunjukkan beberapa masalah yang dihadapi peserta didik saat belajar 

matematika. Pertama, dalam proses pembelajaran pendidik menggunakan 

metode konvensional sehingga peserta didik kurang tertarik dan mudah bosan 

saat pembelajaran, hal ini mengakibatkan kurangnya keterlibatan peserta didik 

dan kebanyakan bermain saat proses pembelajaran berlangsung. Kedua, 

sebagian besar dari mereka takut untuk belajar dan memiliki motivasi belajar 

yang rendah karena mereka percaya bahwa matematika adalah pelajaran yang 

selalu sulit dengan banyak rumus dan hitung-hitungan. Hal ini dilihat dari 

rendahnya hasil belajar peserta didik yang terbukti pada saat ujian tengah 

semester dari 26 peserta didik  hanya 8 orang (30,8%) peserta didik  yang 

dapat memenuhi KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran).   Untuk 

mengatasi masalah tersebut diperlukan inovasi dalam mengembangkan media 

pembelajaran, salah satunya adalah gamifikasi. 

Gamifikasi adalah pendekatan yang meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi peserta didik, meningkatkan interaktivitas pelajaran, dan 

meningkatkan partisipasi peserta didik. Pernyataan ini sesuai dengan hasil 

penelitian Hui & Mahmud (2023), yang menyatakan bahwa gamifikasi  
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memberikan dampak positif bagi peserta didik ketika mereka belajar 

matematika. Hal ini terdiri dari dua jenis domain kognitif (pengetahuan dan 

keterampilan matematika) dan lima jenis domain afektif (prestasi, sikap, 

motivasi, minat, dan keterlibatan).   

Elemen gamifikasi seperti poin, lencana, dan level dapat membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan juga cenderung 

membuat peserta didik lebih tertarik untuk belajar dan lebih aktif dalam 

kegiatan kelas. Hal ini lah yang mendasari alasan gamifikasi digunakan dalam 

penelitian ini dan juga gamifikasi memiliki karakteristik tertentu yaitu 

mempunyai level atau tingkatan dalam setiap permainan sehingga membuat 

peserta didik merasa tertantang untuk menyelesaikan setiap masalah dan akan 

mendapatkan penghargaan atau poin sebagai reward dari usaha yang telah 

mereka lakukan. Dengan demikian pembelajaran lebih menyenangkan, dan 

membuat peserta didik lebih aktif serta lebih berpartisipasi dalam 

pembelajaran (Jusuf, 2016).  Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan 

oleh Cheng & Liang (2022), yang menyimpulkan bahwa menggunakan desain 

gamifikasi dalam pengajaran telah memberikan kontribusi penting bagi teori 

dan praktik. Penerapan pengajaran desain gamifikasi dapat membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik, membuat siswa lebih aktif dalam belajar 

dan membuat guru lebih inisiatif dalam mengajar. Gamifikasi dapat diterapkan 

dengan berbagai aplikasi salah satunya menggunakan platform Scratch.  

Scratch merupakan sebuah platform yang dibuat oleh Massachusetts 

Institute of Technology (MIT) sebagai suatu game interaktif untuk 
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meningkatkan logika dan pemahaman melalui game (Nuraeni L et al.,2021). 

Scratch memiliki fitur - fitur yang menarik yang dapat mendorong minat siswa 

dalam pelajaran, terutama matematika, dan meningkatkan partisipasi mereka 

selama proses pembelajaran. Hal tersebut menjadi landasan Scratch digunakan 

dalam penelitian ini dan juga Scratch dapat digunakan secara offline maupun  

online,  mudah dipelajari, menarik, serta banyak tipe proyek yang berbeda ( 

cerita, permainan, simulasi). Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan 

oleh Aulia dkk. (2021) yang menyatakan adanya minat belajar siswa 

menggunakan Scratch pada materi trigonometri yang dibuktikan melalui rata-

rata persentase minat belajar siswa sebesar 77,6% dengan kategori tinggi. 

Dengan karakteristik peserta didik yang dominan suka bermain game, melalui 

Scratch hal itu bisa teratasi tanpa mengurangi proses tercapainya tujuan 

pembelajaran dikelas, dan melalui game  pembelajaran lebih menyenangkan 

serta peserta didik akan tertarik untuk belajar juga lebih terlatih untuk kreatif 

dalam berpikir. 

Pernyataan tersebut sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan 

oleh Nuraenahfisah dan Toheri (2015), yang menyimpulkan bahwa media 

pembelajaran dengan menggunakan Scratch dapat membuat siswa lebih 

berantusias mengikuti  pembelajaran dan menumbuhkan kreativitas dalam 

berpikir. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Roebyanto dkk. (2023), 

menunjukkan bahwa media game persik tidak hanya relevan, tetapi juga 

menyenangkan, sehingga dapat digunakan dalam proses pembelajaran di 
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kelas. Gamifikasi berbantuan scratch dapat diterapkan dalam berbagai macam 

materi pelajaran  salah satunya pada materi peluang kejadian.  

Peluang kejadian adalah salah satu cabang ilmu dari materi statistik. 

Peluang kejadian digunakan untuk mengukur sejauh mana suatu kejadian atau 

hasil tertentu mungkin muncul dalam suatu eksperimen atau situasi. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru pendidik matematika yang 

mengajar di kelas XII, bahwa sebagian besar peserta didik mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep peluang suatu kejadian dan kurang tertarik 

jika pengapliakasian pembelajaran hanya menggunakan buku paket saja.  

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, maka peneliti 

melakukan penelitian tentang “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Gamifikasi berbantuan Scratch pada materi peluang kejadian di SMA 

Muhammadiyah Padang Panjang”.  

B.  Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah penelitian ini yaitu:  

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran berbasis gamifikasi 

berbantuan Scratch pada materi peluang kejadian di SMA Muhammadiyah 

Padang Panjang? 

2. Apakah media pembelajaran berbasis Gamifikasi berbantuan Scratch pada 

materi peluang kejadian di SMA Muhammadiyah Padang Panjang valid ? 

3. Apakah media pembelajaran berbasis Gamifikasi berbantuan Scratch pada 

materi peluang kejadian di SMA Muhammadiyah Padang Panjang praktis? 
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4. Apakah media pembelajaran berbasis Gamifikasi berbantuan Scratch  pada 

materi peluang kejadian di SMA Muhammadiyah Padang Panjang efektif ?  

C.  Tujuan Pengembangan  

Sesuai dengan rumusan masalah tersebut, maka tujuan yang ingin 

dicapai dalam penelitian ini adalah:  

1. Mendeskripsikan prosedur pengembangan media pembelajaran berbasis 

Gamifikasi berbantuan Scratch pada materi peluang kejadian di SMA 

Muhammadiyah Padang Panjang. 

2. Menghasilkan media pembelajaran berbasis Gamifikasi Berbantuan 

Scratch pada materi peluang kejadian di SMA Muhammadiyah Padang 

Panjang yang valid.  

3. Menghasilkan media pembelajaran berbasis Gamifikasi berbantuan 

Scratch  pada materi peluang kejadian di SMA Muhammadiyah Padang 

Panjang  yang praktis. 

4. Menghasilkan media pembelajaran berbasis Gamifikasi berbantuan 

Scratch  pada materi peluang kejadian di SMA Muhammadiyah Padang 

Panjang  yang praktis. 

D.  Spesifikasi Produk yang Diharapkan  

Spesifikasi yang diharapkan adalah menghasilkan produk yang berupa 

gamifikasi pembelajaran matematika sebagai berikut:  

1. Gamifikasi pembelajaran matematika dibuat menggunakan aplikasi 

Scratch didesain sesuai dengan kebutuhan. 

2. Gamifikasi  yang akan dikembangkan berisi tentang : 
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a. Tampilan awal : terdapat 3 menu yang akan menampilkan tujuan 

pembelajaran, materi  

b. Tampilan isi : Isi akan ditampilkan secara berurutan, dimulai dengan 

tujuan pembelajaran, materi peluang kejadian, contoh soal, dan game. 

c. Tampilan akhir : Reward untuk keberhasilan peserta didik dalam 

bermain game. 

3. Pada gamifikasi pembelajaran ini terdapat beberapa sprite yaitu objek yang 

akan di animasi, background dengan warna yang sesuai, jenis teks yang 

sesuai, audio dan diiringi dengan musik instrumental . 

4. Gamifikasi yang telah dikembangkan, disimpan kemudian akan dibagikan 

dengan format link dan akan diakses menggunakan komputer pada saat 

pembelajaran. 

Media pembelajaran berbasis gamifikasi  berbantuan Scratch yang 

dikembangkan akan diuji coba di kelas XII SMA Muhammadiyah Padang 

Panjang, valid , praktis, dan efektif.  

E.  Pentingnya Pengembangan  

Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis gamifikasi 

berbantuan platform Scratch adalah langkah penting dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran matematika. Produk ini tidak hanya menyajikan materi 

pembelajaran secara menarik dan interaktif, tetapi juga menawarkan solusi 

yang inovatif untuk mengatasi tantangan pembelajaran konvensional. Dengan 

memanfaatkan platform Scratch, peserta didik akan terlibat dalam pengalaman 

pembelajaran yang dinamis dan menyenangkan. Mereka akan dihadapkan 
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pada tantangan-tantangan matematika yang menarik dan memicu keterlibatan 

aktif dalam proses pembelajaran.  

Produk ini dirancang untuk memanfaatkan konsep gamifikasi, di mana 

peserta didik akan merasakan sensasi seperti bermain permainan yang akan 

mendapatkan skor setelah menyelesaikan tantangan, sambil memperdalam 

pemahaman mereka tentang konsep matematika. Dengan demikian, 

pengembangan ini memberikan kontribusi penting terhadap peningkatan 

kualitas pembelajaran matematika dan pengembangan keterampilan peserta 

didik di berbagai tingkat pendidikan. 

F.  Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi dalam penelitian ini mencakup keyakinan bahwa 

pengembangan media pembelajaran berbasis gamifikasi berbantuan Scratch  

akan efektif dalam pembelajaran matematika. Membantu peserta didik untuk 

menemukan sendiri konsep-konsep matematika dalam penyelidikannya, dan 

memberikan pembelajaran yang bervariasi, menarik, dan menimbulkan 

pengalaman belajar peserta didik, serta memenuhi kriteria valid, praktis dan 

efektif.  

Keterbatasan penelitian ini mencakup keterbatasan dalam ruang 

lingkup produk yang dihasilkan, yaitu media pembelajaran berbasis 

Gamifikasi menggunakan Scratch dalam pembelajaran matematika. 
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G.  Definisi Istilah 

1. Pengembangan Media Pembelajaran 

Pengembangan merujuk pada proses merancang, membuat, dan 

menyiapkan media atau alat yang digunakan dalam pembelajaran. Dalam 

hal ini, media pembelajaran mengacu pada berbagai jenis materi atau alat 

yang digunakan untuk mendukung proses pembelajaran. Hal tersebut 

sejalan dengan pendapat Magdalena dkk. (2021), bahwa media 

pembelajaran adalah alat yang digunakan oleh pendidik untuk 

menyampaikan informasi atau materi kepada peserta didik. 

2. Berbasis Gamifikasi 

Metode pembelajaran yang menggunakan elemen permainan dalam 

konteks non-game untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan 

pembelajaran peserta didik. Ini dapat mencakup penggunaan poin, level, 

tantangan, hadiah, dan elemen permainan lainnya untuk membuat belajar 

lebih menarik dan interaktif (Alfiyan & Sari, 2023 : 44)   

3. Berbantuan Scratch 

Scratch  adalah salah satu bahasa  pemrograman  baru  yang  

memudahkan  semua orang  dalam  membuat  cerita  interaktif,  game 

interaktif, dan animasi, serta membagikan karya seseorang kepada orang 

lainnya melalui internet (Satriana, Yusran, & Basrul, 2019:43) 

4. Validitas 

Produk yang dikembangkan dikatakan valid apabila komponen-

komponen yang dikembangkan dalam produk tersebut sahih terhadap 
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aspek-aspek yang diukur, baik dari segi kelayakan (Zulyusri & Wahyuni, 

2023 : 1486 ) 

5. Praktikalitas 

Produk yang berupa game berbantuan Scratch berbasis gamifikasi 

yang dikembangkan dikatakan praktis apabila mudah dalam 

penggunaanya. 

6. Efektivitas adalah menghasilkan produk sesuai dengan analisa kebutuhan 

peserta didik. Tingkat efektifitas produk diukur melalui hasil tes belajar 

menggunakan perhitungan persentase peserta didik yang memenuhi 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang dipakai oleh sekolah tersebut. 

(Yudhi & Fitri, 2022).  

  


