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PENERAPAN GAMIFIKASI BERBASIS LINGKUNGAN LAHAN BASAH 

TERHADAP KETERLIBATAN DAN MOTIVASI SISWA SMK UNGGULAN 

HUSADA ( Oleh: Hermina Maharung Sarapil; Pembimbing: Noor Fajriah, Juhairiah; 

2025; 59 Halaman) 

ABSTRAK 

Rendahnya keterlibatan dan motivasi siswa dalam pembelajaran matematika 

menyebabkan proses belajar menjadi pasif dan kurang efektif. Salah satu upaya untuk 

mengatasi hal tersebut adalah melalui penerapan gamifikasi yang dikaitkan dengan 

konteks lingkungan sekitar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh penerapan gamifikasi berbasis lingkungan lahan basah antara siswa yang 

mendapatkan perlakuan penerapan gamifikasi berbasis lingkungan lahan basah dan 

kelas yang tidak mendapatkan perlakuan ditinjau dari (1) keterlibatan siswa dan (2) 

motivasi siswa. Penelitian menggunakan metode kuasi eksperimen dengan desain 

posttest-only control group. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas X di SMK 

Unggulan Husada dan sampel penelitian adalah siswa kelas X Farmasi yang dipilih 

dengan menggunakan metode purposive sampling. Data penelitian diperoleh melalui 

lembar observasi keterlibatan siswa yang sudah valid serta angket motivasi siswa 

yang juga sudah valid. Data keterlibatan siswa dianalisis menggunakan uji U Mann-

Whitney dan data motivasi siswa dianalisis menggunakan uji-t independen. Hasil 

penelitian ini menunjukan bahwa pengaruh penerapan gamifikasi berbasis 

lingkungan lahan basah (1) Terdapat pengaruh penerapan gamifikasi berbasis 

lingkungan lahan basah terhadap keterlibatan siswa antara yang mendapatkan 

perlakuan penerapan gamifikasi berbasis lingkungan lahan basah dan yang tidak 

mendapatkan perlakuan. (2) Tidak terdapat pengaruh penerapan gamifikasi berbasis 

lingkungan lahan basah terhadap motivasi siswa antara yang mendapatkan perlakuan 

penerapan gamifikasi berbasis lingkungan lahan basah dan yang tidak mendapatkan 

perlakuan.  

 

Kata kunci: Gamifikasi, keterlibatan siswa, motivasi siswa,lingkungan lahan basah 
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ABSTRACT 

 

The low level of student engagement and motivation in mathematics learning makes 

the learning process passive and less effective. One effort to address this issue is 

through the implementation of gamification linked to the students' surrounding 

environment. This study aims to examine the effect of implementing wetland 

environment-based gamification by comparing students who received the treatment 

of wetland environment-based gamification and those who did not, in terms of (1) 

student engagement and (2) student motivation. The research uses a quasi-

experimental method with a posttest-only control group design. The research 

population consists of all 10th-grade students at SMK Unggulan Husada, and the 

research sample is 10th-grade Pharmacy students selected using purposive sampling. 

Research data were obtained through validated student engagement observation 

sheets and validated student motivation questionnaires. Student engagement data 

were analyzed using the Mann-Whitney U test, and student motivation data were 

analyzed using an independent t-test. The results of this study indicate the following 

effects of implementing wetland environment-based gamification: (1) There is a 

significant effect of wetland environment-based gamification on student engagement 

between the group that received the treatment and the group that did not. (2) There is 

no significant effect of wetland environment-based gamification on student 

motivation between the group that received the treatment and the group that did not. 

 

Keywords: Gamification, student engagement, student motivation, wetland 

environment 
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