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ABSTRAK 

Pendidikan matematika di tingkat SMP/MTs masih menghadapi tantangan, khususnya dalam 

meningkatkan pemahaman konsep matematika pada materi bangun datar. Berdasarkan 

observasi di MTs Bustanul ‛Ulum, banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami rumus 

dan konsep dasar matematika, yang berujung pada rendahnya hasil belajar. Untuk mengatasi 

hal ini, penelitian ini bertujuan mengembangkan modul gamifikasi bernuansa Islami dan 

lingkungan yang dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap materi bangun 

datar. Penelitian ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap: analisis, 

perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

modul yang dikembangkan valid, menarik, dan efektif. Berdasarkan validasi dari ahli materi, 

media, dan agama, serta uji coba dengan siswa, modul ini mendapat skor yang menunjukkan 

kemenarikan yang sangat baik dan cukup efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep 

matematika, dengan nilai effect size 0,51. Oleh karena itu, penggunaan modul ini dapat menjadi 

solusi alternatif untuk meningkatkan pembelajaran matematika di tingkat SMP/MTs. Penelitian 

ini juga membuka peluang untuk pengembangan lebih lanjut dalam menyusun bahan ajar 

berbasis gamifikasi dengan pendekatan yang lebih luas dan kontekstual sesuai dengan 

kebutuhan siswa. 

Kata Kunci: gamifikasi, pendidikan matematika, bangun datar 

 

ABSTRACT 

Mathematics education at the junior high school (SMP/MTs) level still faces challenges, 

particularly in improving students' understanding of mathematical concepts, especially in the 

topic of flat shapes. Based on observations at MTs Bustanul ‛Ulum, many students struggle to 

understand basic formulas and concepts, leading to low learning outcomes. To address this 

issue, this study aims to develop a gamification-based module with an Islamic and 

environmental nuance to increase student interest and understanding of flat shape material. This 

research uses the ADDIE model, which consists of five stages: Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation. The results show that the developed module is valid, engaging, 

and effective. Based on validation from experts in content, media, and religious aspects, as well 

as student trials, the module received scores indicating high appeal and was effective in 

enhancing the understanding of mathematical concepts, with an effect size of 0.51. Therefore, 

the use of this module can serve as an alternative solution to improve mathematics learning at 

the SMP/MTs level. This study also opens opportunities for further development in designing 

gamification-based teaching materials with a broader and more contextual approach, tailored to 

student needs. 

Keywords: gamification, mathematics education, flat shapes 

 

PENDAHULUAN 

Proses pendidikan yang efektif dan hasil belajar yang memuaskan merupakan harapan 

semua pihak, terutama orang tua siswa, guru, dan lembaga pendidikan. Namun, kenyataannya 
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harapan tersebut seringkali belum tercapai dengan maksimal. Berbagai faktor yang 

memengaruhi keberhasilan pendidikan di antaranya adalah faktor siswa itu sendiri, materi 

pelajaran, guru, orang tua, dan strategi pembelajaran yang diterapkan oleh guru. Salah satu 

tantangan utama dalam pembelajaran di sekolah adalah rendahnya pemahaman siswa terhadap 

konsep-konsep tertentu dalam mata pelajaran matematika, khususnya pada materi bangun datar. 

Fenomena ini tidak hanya terjadi pada MTs Bustanul ‛Ulum, tetapi juga di banyak sekolah 

lainnya. Hal ini tentu sangat disayangkan mengingat matematika adalah salah satu ilmu dasar 

yang sangat penting dalam pembentukan kemampuan berpikir logis, analitis, dan kritis, yang 

merupakan keterampilan yang sangat dibutuhkan dalam kehidupan sehari-hari dan 

perkembangan teknologi. 

Pentingnya pendidikan dalam Islam juga tercermin dalam ayat-ayat Al-Qur’an, di 

antaranya dalam surah Al-Mujadilah ayat 11, yang mengangkat derajat orang-orang yang 

beriman dan berilmu. Dalam konteks ini, pendidikan memiliki peranan yang sangat penting 

dalam membentuk karakter dan meningkatkan kualitas hidup umat manusia, termasuk dalam 

meningkatkan kualitas pemahaman terhadap ilmu pengetahuan, seperti matematika. Oleh 

karena itu, setiap individu diwajibkan untuk menuntut ilmu, tidak hanya sebagai kewajiban 

agama, tetapi juga sebagai cara untuk memperoleh kehidupan yang lebih baik dan lebih 

bermartabat. Pendidikan harus terus berkembang, termasuk dalam bidang ilmu matematika, 

yang meskipun sering dianggap sulit, sebenarnya memiliki potensi besar untuk melatih cara 

berpikir yang sistematis dan menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan nyata. 

Namun, kenyataan yang ditemukan di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran 

matematika, khususnya pada materi bangun datar, masih menghadapi sejumlah kendala. 

Berdasarkan hasil pra-penelitian yang dilakukan di MTs Bustanul ‛Ulum, ditemukan bahwa 

banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami materi bangun datar, bahkan 

sebagian besar siswa tidak menguasai rumus-rumus dasar yang diperlukan untuk 

menyelesaikan soal-soal terkait. Hal ini menyebabkan rendahnya hasil belajar siswa, di mana 

hanya sebagian kecil siswa yang dapat mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang 

ditetapkan oleh sekolah. Bahkan, banyak siswa yang merasa bosan dan kurang tertarik 

mengikuti pembelajaran matematika karena metode pengajaran yang digunakan masih 

cenderung monoton dan kurang bervariasi. Pembelajaran yang didominasi oleh metode 

ceramah dan diskusi, serta penggunaan bahan ajar yang tidak variatif, seperti Lembar Kerja 

Siswa (LKS), membuat siswa merasa kurang terlibat dalam proses pembelajaran. 

Fenomena ini menjadi perhatian serius bagi pendidik, karena matematika adalah mata 

pelajaran yang sangat penting dalam membangun kemampuan berpikir kritis dan problem-

solving siswa. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan baru yang dapat menarik perhatian siswa 

dan membuat pembelajaran matematika lebih bermakna dan menyenangkan. Salah satu solusi 

yang dapat diterapkan adalah dengan menggunakan bahan ajar berbasis gamifikasi. Gamifikasi 

adalah pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan elemen-elemen permainan dalam konteks 

non-permainan untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan daya tarik siswa terhadap 

materi pelajaran. Penelitian terbaru menunjukkan bahwa gamifikasi dapat menjadi alat yang 

efektif untuk menarik perhatian siswa dan meningkatkan hasil belajar mereka. Dengan 

menggunakan mekanika permainan, seperti poin, level, tantangan, dan penghargaan, gamifikasi 

mampu menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan memotivasi siswa untuk 

terus belajar dan berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. 

Namun, penerapan gamifikasi dalam pembelajaran matematika di tingkat SMP/MTs 

masih terbatas. Selain itu, penting untuk mencatat bahwa gamifikasi yang diterapkan dalam 

pembelajaran harus relevan dengan konteks budaya dan lingkungan tempat siswa berada. 

Mengingat MTs Bustanul ‛Ulum sebagai madrasah, maka bahan ajar yang dikembangkan harus 

mengintegrasikan nilai-nilai Islami yang sesuai dengan karakteristik sekolah dan mendukung 
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pendidikan karakter siswa. Integrasi nilai-nilai Islami dalam pembelajaran tidak hanya 

berfungsi untuk mendukung pembentukan akhlak siswa, tetapi juga membantu siswa 

memahami bahwa ilmu pengetahuan, termasuk matematika, adalah bagian dari ibadah yang 

harus dikuasai untuk kebaikan umat manusia. 

Bahan ajar berbasis gamifikasi yang mengintegrasikan nuansa Islami dan lingkungan 

sekitar siswa diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Dengan mengaitkan 

materi matematika, khususnya bangun datar, dengan situasi dan konteks kehidupan nyata, siswa 

dapat lebih mudah memahami konsep-konsep tersebut. Misalnya, menghubungkan bentuk-

bentuk bangun datar dengan objek-objek yang ada di sekitar mereka, seperti taman, bangunan, 

atau objek alam lainnya, dapat membuat materi tersebut lebih relevan dan menarik. Selain itu, 

mengaitkan pembelajaran matematika dengan nilai-nilai Islami dan keberlanjutan lingkungan 

dapat memperkaya pengalaman belajar siswa dan meningkatkan kepedulian mereka terhadap 

lingkungan sekitar. 

Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran matematika juga sejalan dengan tujuan 

pendidikan nasional yang mengutamakan perkembangan kompetensi siswa, baik dalam aspek 

pengetahuan, keterampilan, maupun sikap. Pembelajaran matematika yang menarik dan 

menyenangkan akan membentuk karakter siswa yang aktif, kreatif, dan berpikir kritis, serta 

dapat mengaplikasikan pengetahuan matematika dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, 

gamifikasi juga dapat meningkatkan kemampuan metakognitif siswa, yaitu kemampuan untuk 

mengelola dan mengevaluasi proses berpikir mereka sendiri. Ini sangat penting agar siswa tidak 

hanya memahami konsep matematika secara teoritis, tetapi juga dapat menerapkannya dalam 

menyelesaikan masalah dalam kehidupan nyata. 

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa gamifikasi memberikan dampak positif 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa, meskipun beberapa penelitian juga mencatat bahwa 

efeknya tidak selalu bertahan lama. Namun, penggunaan gamifikasi tetap dapat menjadi 

alternatif yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran dan 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan. Oleh karena itu, dalam penelitian ini, 

penulis berusaha untuk mengembangkan bahan ajar gamifikasi yang berbasis pada nilai-nilai 

Islami dan konteks lingkungan yang dapat meningkatkan pemahaman konsep-konsep 

matematika pada materi bangun datar di tingkat SMP/MTs. 

Dengan adanya bahan ajar berbasis gamifikasi yang mengintegrasikan nuansa Islami 

dan lingkungan, diharapkan pembelajaran matematika menjadi lebih menarik, menyenangkan, 

dan bermakna. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam 

pengembangan metode pembelajaran yang lebih inovatif dan relevan dengan kebutuhan dan 

karakteristik siswa di madrasah. Melalui penelitian ini, penulis berharap dapat menciptakan 

pengalaman pembelajaran yang tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep-konsep 

matematika, tetapi juga membentuk siswa yang lebih peduli terhadap lingkungan dan memiliki 

karakter yang kuat, sesuai dengan tujuan pendidikan nasional dan ajaran Islam. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan desain penelitian pengembangan (Research and 

Development, R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation) untuk mengembangkan bahan ajar berbasis gamifikasi pada materi bangun datar di 

MTs Bustanul ‛Ulum. Tahap pertama adalah analisis kebutuhan, yang meliputi identifikasi 

masalah pembelajaran dan karakteristik siswa. Selanjutnya, pada tahap desain, bahan ajar 

gamifikasi dirancang dengan integrasi nilai-nilai Islami dan konteks lingkungan sekitar. Proses 

pengembangan dilakukan dengan pembuatan prototipe bahan ajar, yang diuji coba pada 

sekelompok siswa untuk memperoleh umpan balik terkait kelayakan dan efektivitasnya. Tahap 

implementasi melibatkan penggunaan bahan ajar yang telah dikembangkan di kelas, dan 
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evaluasi dilakukan untuk menilai peningkatan pemahaman siswa terhadap materi serta motivasi 

belajar mereka. 

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah kuesioner untuk 

mengukur motivasi dan keterlibatan siswa, serta tes hasil belajar untuk menilai pemahaman 

konsep bangun datar sebelum dan setelah penerapan bahan ajar. Data kuantitatif dianalisis 

menggunakan uji Paired Sample t-test untuk mengukur perbedaan signifikan antara skor pre-

test dan post-test siswa, sementara data kualitatif dianalisis dengan analisis deskriptif untuk 

menggali umpan balik siswa terkait pengalaman belajar mereka. Prosedur pelaksanaan 

penelitian dilakukan dalam dua siklus, masing-masing melibatkan persiapan, pelaksanaan 

pembelajaran, dan pengumpulan data. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

gambaran mengenai efektivitas penggunaan bahan ajar gamifikasi berbasis nilai Islami dalam 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi matematika. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar berupa modul gamifikasi 

bernuansa islami dan lingkungan pada materi bangun datar di tingkat SMP/MTs, yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan pemahaman konsep matematis siswa. Penelitian ini 

mengadopsi model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

dan Evaluation) yang terdiri dari lima tahap. Berikut adalah hasil penelitian dari setiap tahap 

pengembangan yang dilakukan. 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap analisis, dilakukan tiga jenis analisis untuk memahami kebutuhan peserta 

didik dan pengembangan bahan ajar yang sesuai. 

• Analisis Peserta Didik : 

Berdasarkan hasil analisis karakteristik peserta didik, ditemukan bahwa minat belajar 

matematika peserta didik tergolong rendah. Sebagian besar siswa merasa bahwa 

pelajaran matematika sulit, yang berdampak pada pemahaman konsep matematis 

mereka yang kurang optimal. Oleh karena itu, diperlukan bahan ajar yang dapat 

meningkatkan minat dan pemahaman peserta didik terhadap pelajaran matematika. 

• Analisis Kebutuhan : 

Hasil observasi di MTs Bustanul Ulum menunjukkan bahwa bahan ajar yang digunakan 

selama ini belum mampu menarik minat peserta didik. Modul gamifikasi bernuansa 

islami dan lingkungan yang dikembangkan diharapkan dapat meningkatkan ketertarikan 

siswa terhadap materi matematika dengan cara menghubungkan materi pelajaran 

dengan kehidupan sehari-hari serta unsur-unsur islami dan wawasan lingkungan. 

• Analisis Materi: 

Materi pada modul disesuaikan dengan kurikulum yang berlaku di MTs Bustanul Ulum 

dan kompetensi dasar yang telah ditentukan. Analisis dilakukan untuk memastikan 

kesesuaian materi dengan indikator pembelajaran yang diharapkan. 

 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Pada tahap perancangan, disusun kerangka modul yang mencakup beberapa 

komponen utama, sebagai berikut: 

• Bagian Pembuka: 

Bagian pembuka modul terdiri dari cover modul, kata pengantar, daftar isi, standar isi, 

peta konsep, petunjuk penggunaan modul, dan anjuran berdoa sebelum belajar. 

• Bagian Isi: 
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Penyajian materi dilakukan sesuai dengan kompetensi dasar yang ditetapkan dalam 

kurikulum, dengan memanfaatkan berbagai sumber seperti buku paket, internet, dan 

sumber lainnya yang relevan. Materi disusun dengan memperhatikan prinsip-prinsip 

gamifikasi, yaitu elemen permainan yang menyenangkan untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa. 

• Bagian Penutup: 

Bagian penutup modul terdiri dari referensi dan profil penulis. Penyusunan modul 

dilakukan menggunakan aplikasi desain seperti Canva dan Microsoft Word. 

• Instrumen Penilaian: 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket untuk menilai kelayakan 

produk (dari ahli materi, media, dan agama), angket respon siswa terhadap kemenarikan 

modul, serta soal tes berupa pre-test dan post-test untuk mengukur pemahaman konsep 

matematis peserta didik. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap pengembangan, produk modul yang dikembangkan terdiri dari tiga 

bagian utama: 

• Bagian Pembuka: 

Cover modul, kata pengantar, daftar isi, standar isi, peta konsep, petunjuk penggunaan 

modul, dan anjuran berdoa sebelum belajar. 

• Bagian Isi: 

Materi pembelajaran yang disesuaikan dengan kompetensi dasar dan diambil dari 

berbagai sumber yang relevan, serta soal latihan yang didalamnya terdapat unsur 

gamifikasi. Gambar dan soal latihan yang dikembangkan menggunakan aplikasi desain 

grafis untuk menarik perhatian peserta didik. 

• Bagian Penutup: 

Referensi dan profil penulis. 

Modul yang telah dikembangkan kemudian divalidasi oleh tiga validator, yaitu ahli 

materi, ahli media, dan ahli agama. Hasil validasi menunjukkan bahwa modul yang 

dikembangkan layak digunakan dengan beberapa saran perbaikan terkait desain dan 

penyajian materi. 

 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Pada tahap implementasi, dilakukan uji coba untuk mengetahui kemenarikan dan 

efektivitas modul yang telah dikembangkan. 

• Uji Coba Kemenarikan Produk: 

Uji coba kemenarikan dilakukan pada dua kelompok siswa, yaitu kelompok kecil (15 

siswa) dan kelompok besar (25 siswa). Hasil uji coba kelompok kecil menunjukkan rata-

rata skor kemenarikan 3,55, yang termasuk dalam kategori "sangat menarik". Uji coba 

kelompok besar menghasilkan rata-rata skor 3,66, yang juga menunjukkan bahwa 

modul ini sangat menarik bagi siswa. 

• Uji Efektivitas Produk: 

Efektivitas modul diuji dengan menggunakan pre-test dan post-test untuk mengetahui 

sejauh mana modul gamifikasi bernuansa islami dan lingkungan dapat meningkatkan 

pemahaman konsep matematis siswa. Hasil perhitungan effect size pada pre-test dan 

post-test menunjukkan nilai 0,51, yang masuk dalam kategori "sedang". Hal ini 

menunjukkan bahwa modul cukup efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep 

matematis siswa. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 
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Pada tahap evaluasi, dilakukan analisis terhadap kelayakan dan efektivitas produk 

yang dikembangkan. Berdasarkan hasil evaluasi dari setiap tahap pengembangan: 

• Hasil Validasi Ahli: 

Hasil validasi dari ahli materi, media, dan agama menunjukkan bahwa modul ini valid 

dan layak digunakan. Skor rata-rata validasi ahli materi adalah 3,51, ahli media 3,43, 

dan ahli agama 3,77, yang semuanya termasuk dalam kategori valid. 

• Kemenarikan Produk: 

Berdasarkan hasil angket respon peserta didik, modul ini mendapat skor rata-rata 3,55 

pada uji coba kelompok kecil dan 3,66 pada uji coba kelompok besar, yang 

menunjukkan bahwa modul ini sangat menarik bagi siswa. 

• Efektivitas Produk: 

Berdasarkan hasil pre-test dan post-test, modul ini terbukti cukup efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep matematis siswa, dengan nilai effect size sebesar 

0,51 yang masuk dalam kategori "sedang". 

 

Pembahasan  

Modul gamifikasi bernuansa islami dan lingkungan yang dikembangkan dalam 

penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman konsep matematis pada materi bangun 

datar. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE, yang mencakup tahapan 

analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa produk akhir modul ini valid, menarik, dan efektif dalam meningkatkan 

pemahaman konsep matematis peserta didik. Pembahasan berikut akan mencoba untuk 

memaknai hasil-hasil penelitian ini dengan merujuk pada teori yang digunakan dan penelitian 

terdahulu. 

1. Validitas dan Relevansi Modul dalam Pembelajaran Matematika 

Hasil validasi materi oleh ahli menunjukkan bahwa modul yang dikembangkan cukup 

valid (rata-rata skor 3,51) dan sesuai dengan capaian belajar yang ditentukan. Keakuratan 

materi, kemuktahiran, serta kaitannya dengan konteks kehidupan sehari-hari dan nilai-nilai 

Islami mendapat penilaian baik, dengan skor rata-rata 3,75 yang tergolong "valid". Hal ini 

menunjukkan bahwa pengembangan bahan ajar yang mengaitkan teori matematika dengan 

konteks dunia nyata sangat relevan dengan prinsip-prinsip pembelajaran konstruktivisme 

yang menekankan pada pentingnya konteks dan pengalaman dalam pembelajaran (Schunk, 

2012). Penerapan prinsip konstruktivisme dalam modul ini membuktikan bahwa belajar 

matematika bukan hanya soal menghafal rumus, tetapi lebih kepada bagaimana siswa dapat 

memahami dan mengaitkan konsep-konsep matematika dengan pengalaman hidup mereka. 

Dengan menggunakan pendekatan yang kontekstual, materi matematika yang disajikan 

menjadi lebih bermakna dan mudah diterima oleh siswa. Hal ini sejalan dengan pandangan 

bahwa belajar yang efektif melibatkan siswa dalam proses aktif untuk mengonstruksi 

pengetahuan, bukan sekadar menerima informasi secara pasif. 

Beberapa penelitian sebelumnya, seperti yang dilakukan oleh Nugroho (2020), juga 

menunjukkan bahwa pengembangan bahan ajar berbasis kontekstual dapat meningkatkan 

pemahaman matematika siswa. Dalam penelitian Nugroho, kontekstualisasi pembelajaran 

matematika dengan budaya lokal dapat membantu siswa mengaitkan konsep-konsep 

matematika dengan kehidupan mereka sehari-hari, yang pada gilirannya memperdalam 

pemahaman konsep. Konsep kontekstual ini, jika diterapkan dengan tepat, bisa membuat 

matematika terasa lebih relevan bagi siswa. Hal serupa terjadi pada modul gamifikasi ini, 

di mana penggabungan nilai Islami dan lingkungan dalam materi dapat memberikan 

konteks yang lebih dekat dengan dunia peserta didik, sehingga membantu mereka lebih 

memahami dan mengaplikasikan konsep matematika. Pengintegrasian nilai-nilai Islami 
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juga memberikan dimensi moral dan spiritual dalam pembelajaran, yang tidak hanya 

membuat materi matematika lebih mudah dipahami, tetapi juga mendorong pengembangan 

karakter siswa. Dengan demikian, pengembangan bahan ajar yang relevan dan berbasis 

konteks tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep-konsep matematika, tetapi juga 

mendukung pendidikan yang lebih holistik. 

2. Kemenarikan Modul dan Pengaruhnya terhadap Minat Siswa 

Hasil uji coba produk pada kelompok kecil dan besar menunjukkan bahwa modul 

ini tergolong sangat menarik, dengan skor rata-rata 3,55 untuk kelompok kecil dan 3,65 

untuk kelompok besar. Hal ini menunjukkan bahwa elemen gamifikasi dalam modul ini 

berhasil menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan menarik bagi peserta 

didik. Penggunaan elemen-elemen permainan dalam pembelajaran berperan penting dalam 

meningkatkan keterlibatan siswa. Elemen seperti poin, tantangan, level, dan penghargaan 

yang diterapkan dalam modul ini memberikan dinamika yang membuat siswa merasa lebih 

termotivasi untuk berpartisipasi aktif dan menyelesaikan tugas dengan semangat. Skor 

yang diperoleh dari kelompok besar yang lebih banyak ini juga memperlihatkan bahwa 

modul ini dapat menarik perhatian dan menciptakan iklim belajar yang positif di kelas. 

Gamifikasi, sebagai elemen yang diterapkan dalam modul ini, merujuk pada 

penggunaan elemen-elemen permainan untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi 

peserta didik dalam pembelajaran. Deterding et al. (2011) mengemukakan bahwa 

gamifikasi dalam pendidikan dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa dengan cara 

membuat pembelajaran lebih menyenankan, kompetitif, dan menantang. Dalam penelitian 

ini, gamifikasi dirancang untuk menciptakan pengalaman yang menyenangkan sekaligus 

menantang bagi siswa, mendorong mereka untuk tidak hanya berfokus pada hasil, tetapi 

juga menikmati proses belajar itu sendiri. Hamari et al. (2014) dalam penelitian mereka 

juga menemukan bahwa gamifikasi memiliki dampak positif pada peningkatan motivasi 

belajar siswa. Selain aspek kompetitif dan menyenankan, gamifikasi yang bernuansa Islami 

dan lingkungan ini memperkaya pengalaman belajar siswa dengan menyatukan nilai-nilai 

spiritual dan sosial yang mendalam. Hal ini tidak hanya membuat pembelajaran 

matematika lebih relevan dengan kehidupan mereka, tetapi juga mengembangkan 

keterampilan sosial, kepekaan lingkungan, serta kedewasaan spiritual siswa, yang 

semuanya berkontribusi pada pembentukan karakter mereka secara holistik. 

3. Efektivitas Modul terhadap Peningkatan Pemahaman Konsep Matematis 

berdasarkan tahap uji efektivitas, nilai rata-rata pretest adalah 52,00, sedangkan 

nilai posttest mencapai 89,22. Perhitungan effect size menunjukkan skor 0,510, yang 

termasuk dalam kategori "sedang". Ini berarti bahwa modul gamifikasi bernuansa Islami 

dan lingkungan cukup efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep matematis peserta 

didik, meskipun dampaknya tidak tergolong sangat besar. Meski demikian, peningkatan 

yang signifikan antara pretest dan posttest menunjukkan bahwa modul ini memberikan 

kontribusi yang positif dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa, 

khususnya dalam materi bangun datar. Angka effect size yang diperoleh menggambarkan 

bahwa meskipun modul ini cukup efektif, masih ada ruang untuk perbaikan agar 

dampaknya lebih besar lagi, terutama dalam memperdalam pemahaman konsep-konsep 

matematika yang lebih kompleks. 

Hasil uji efektivitas ini juga menunjukkan bahwa penggunaan modul gamifikasi 

tidak hanya berperan dalam meningkatkan pemahaman kognitif siswa, tetapi juga memberi 

dampak positif dalam cara siswa menyikapi pembelajaran matematika secara umum. Hattie 

(2009) dalam meta-analisisnya mengungkapkan bahwa pembelajaran berbasis pendekatan 

yang menyenangkan, relevan, dan aktif, seperti yang ditawarkan oleh gamifikasi, dapat 

menghasilkan dampak yang positif terhadap pemahaman konsep. Dalam hal ini, gamifikasi 
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tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik, tetapi juga membantu siswa memahami 

konsep-konsep matematika dengan cara yang lebih intuitif dan menyenangkan. 

Penggunaan mekanika permainan dalam modul ini memungkinkan siswa untuk merasa 

lebih terlibat dalam proses pembelajaran dan lebih percaya diri dalam menyelesaikan 

masalah matematika. Penelitian oleh Rasyid & Rasmitadewi (2017) juga menunjukkan 

bahwa pembelajaran berbasis gamifikasi dapat mengembangkan pemahaman matematika 

siswa, terutama ketika materi yang disajikan relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa 

dan dipadukan dengan konteks budaya atau nilai-nilai tertentu. Dalam konteks modul ini, 

peneliti berhasil menggabungkan elemen-elemen Islami dan kesadaran lingkungan yang 

menjadikan pembelajaran lebih bermakna dan dapat diterapkan dalam kehidupan nyata 

siswa. Dengan memasukkan unsur Islami dan lingkungan, materi matematika tidak hanya 

dipahami dalam ranah teoritis, tetapi juga mengaitkan matematika dengan nilai-nilai moral, 

spiritual, dan sosial, yang pada gilirannya mendorong siswa untuk lebih memahami materi 

secara aplikatif dan bernilai. Hal ini menjadi bukti bahwa kontekstualisasi pembelajaran 

dengan kehidupan sehari-hari dan nilai-nilai Islami dapat meningkatkan kedalaman 

pemahaman dan relevansi materi bagi siswa. Ke depan, pengembangan lebih lanjut dari 

modul ini dapat mencakup pengayaan materi serta peningkatan kompleksitas tantangan 

dalam gamifikasi agar dapat memberikan dampak yang lebih besar dalam penguasaan 

konsep matematika oleh siswa. 

4. Kendala dalam Pengembangan Modul 

Penelitian ini juga menyebutkan beberapa kendala yang dihadapi peneliti selama 

proses pengembangan modul, terutama pada tahap desain, pengembangan, dan 

implementasi. Kendala yang paling utama adalah keterbatasan dalam menyediakan contoh-

contoh yang lebih bervariasi, serta terbatasnya materi yang disajikan hanya pada topik 

bangun datar. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun modul ini sudah berhasil diterapkan 

pada satu topik tertentu, masih ada ruang yang cukup luas untuk pengembangan lebih 

lanjut, baik dalam hal variasi materi maupun penyajian contoh yang lebih banyak. 

Keterbatasan dalam variasi contoh berpotensi membatasi pemahaman siswa yang lebih 

mendalam, karena mereka tidak diberikan banyak pilihan atau cara untuk memahami 

materi dari perspektif yang berbeda. Selain itu, dengan fokus hanya pada topik bangun 

datar, materi modul ini tidak dapat menggali lebih dalam konsep-konsep matematika lain 

yang relevan, seperti geometri ruang atau aljabar, yang juga sangat penting untuk 

pemahaman matematika secara menyeluruh. 

Siahaan et al. (2020) dalam penelitiannya mengungkapkan bahwa salah satu 

tantangan dalam pengembangan bahan ajar berbasis gamifikasi adalah keterbatasan sumber 

daya dan referensi yang tepat untuk merancang elemen-elemen permainan yang sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. Elemen gamifikasi yang dirancang harus benar-benar 

mendukung pemahaman konsep siswa, bukan sekadar menambah keseruan dalam proses 

pembelajaran. Kendala ini juga mencakup keterbatasan dalam menemukan elemen 

permainan yang tidak hanya menyenangkan, tetapi juga mendidik dan relevan dengan 

materi yang diajarkan. Oleh karena itu, peneliti berikutnya perlu memperhatikan hal ini 

agar pengembangan modul lebih menyeluruh dan mencakup materi-materi yang lebih luas, 

bukan hanya materi bangun datar. Dengan memperluas cakupan materi yang bisa dijadikan 

bahan ajar, modul gamifikasi ini diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar yang 

lebih menyeluruh, tidak hanya dalam konteks satu topik saja. 

Selain itu, untuk mengatasi keterbatasan ini, peneliti di masa depan perlu lebih 

menggali potensi teknologi dan media pembelajaran lainnya, seperti aplikasi pembelajaran 

berbasis virtual atau augmented reality, yang dapat menambah interaktivitas dan 

pemahaman konsep matematika siswa. Inovasi dalam pengembangan modul berbasis 
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gamifikasi dapat menjangkau berbagai topik matematika yang lebih kompleks dan 

bervariasi, sekaligus menawarkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan relevan. 

Penggunaan pendekatan kontekstual yang lebih luas, seperti mengaitkan materi dengan isu 

sosial atau global yang sedang berkembang, dapat meningkatkan kedalaman materi serta 

memberikan wawasan yang lebih luas bagi siswa. Oleh karena itu, pengembangan modul 

matematika berbasis gamifikasi yang lebih komprehensif di masa depan sangat dibutuhkan 

untuk meningkatkan pemahaman konsep matematis peserta didik di berbagai topik 

matematika. Dengan pengembangan yang lebih menyeluruh ini, modul-modul gamifikasi 

diharapkan dapat menjadi alat yang efektif dan menyenangkan dalam memperkuat 

pemahaman konsep-konsep matematika secara holistik, serta membangun keterampilan 

abad 21 pada siswa. 

5. Implikasi bagi Pendidikan Matematika di Sekolah Menengah Pertama (SMP/MTs) 

Modul gamifikasi bernuansa islami dan lingkungan yang dikembangkan dalam 

penelitian ini memberikan kontribusi yang signifikan dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran matematika di SMP/MTs. Keberhasilan modul ini dalam menarik minat 

siswa dan meningkatkan pemahaman konsep matematis menunjukkan bahwa metode 

pembelajaran berbasis konteks dan gamifikasi dapat diterapkan di tingkat pendidikan 

menengah untuk meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa. Penekanan pada elemen 

gamifikasi memungkinkan pembelajaran matematika yang sering dianggap sulit dan 

membosankan menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Penggunaan elemen permainan 

seperti tantangan, penghargaan, dan tingkat kesulitan yang meningkat mendorong siswa 

untuk lebih aktif berpartisipasi dalam kegiatan belajar. Hal ini, pada gilirannya, dapat 

meningkatkan daya ingat, motivasi intrinsik, dan pemahaman konsep matematis yang lebih 

mendalam. 

Baharudin & Sulaeman (2019) dalam penelitian mereka juga menunjukkan bahwa 

penggunaan bahan ajar yang berbasis pada konteks lokal dan budaya dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Dalam konteks ini, menggabungkan elemen islami 

dan kesadaran lingkungan dalam pembelajaran matematika diharapkan dapat 

meningkatkan karakter peserta didik, selain hanya sekadar pemahaman matematis. 

Pendekatan ini mengedepankan pentingnya pendidikan yang tidak hanya berfokus pada 

penguasaan materi akademik, tetapi juga pada pengembangan aspek afektif dan sosial 

siswa. Nilai-nilai islami seperti kejujuran, kerjasama, dan rasa tanggung jawab, serta 

kesadaran terhadap isu lingkungan, memberikan dimensi moral yang dapat memperkaya 

pengalaman belajar siswa. Dengan begitu, selain meningkatkan kemampuan matematika, 

siswa juga dibentuk menjadi individu yang lebih peduli terhadap sesama dan lingkungan 

sekitar mereka. 

Modul ini dapat menjadi referensi penting bagi pengembangan bahan ajar 

matematika yang tidak hanya fokus pada pengembangan kemampuan kognitif siswa, tetapi 

juga memberikan perhatian lebih pada dimensi afektif dan sosial siswa. Pembelajaran 

matematika yang kontekstual, yang mengaitkan konsep-konsep matematika dengan 

kehidupan sehari-hari dan nilai-nilai yang mereka anut, lebih mudah diterima dan diingat 

oleh siswa. Selain itu, modul ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk melihat 

hubungan antara matematika dengan masalah nyata yang dihadapi dalam masyarakat, 

sehingga membuat pembelajaran matematika lebih relevan dan bermakna bagi mereka. 

Oleh karena itu, pengembangan modul berbasis gamifikasi dengan nuansa islami dan 

lingkungan ini tidak hanya bertujuan untuk meningkatkan pemahaman matematis siswa, 

tetapi juga untuk membentuk karakter dan sikap positif yang akan mereka bawa dalam 

kehidupan sehari-hari. 
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Modul yang dikembangkan ini juga memiliki potensi untuk diadaptasi dan 

diterapkan pada berbagai materi pembelajaran lainnya. Dengan memperhatikan 

keberhasilan modul dalam meningkatkan keterlibatan siswa dan pemahaman konsep, 

pengembangan serupa dapat diterapkan pada topik-topik lain yang lebih kompleks, baik 

dalam matematika maupun dalam bidang pelajaran lainnya. Keberhasilan penerapan model 

ini di tingkat SMP/MTs dapat menjadi langkah awal untuk memperkenalkan pendekatan 

pembelajaran yang lebih inovatif dan menyenangkan di tingkat pendidikan yang lebih 

tinggi. Jika dikembangkan lebih lanjut, modul-modul seperti ini bisa menjadi bagian 

integral dari upaya reformasi pendidikan di Indonesia yang bertujuan untuk menciptakan 

siswa yang tidak hanya pintar secara kognitif, tetapi juga memiliki karakter yang baik, 

peduli terhadap sesama, dan siap menghadapi tantangan global. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian ini, penggunaan modul gamifikasi bernuansa Islami dan 

lingkungan terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa, 

khususnya pada materi bangun datar. Pendekatan yang menggabungkan elemen-elemen 

permainan dengan konteks kehidupan nyata serta nilai-nilai Islami tidak hanya mampu menarik 

minat siswa, tetapi juga mendorong keterlibatan mereka dalam pembelajaran yang lebih aktif 

dan menyenangkan. Hal ini sejalan dengan harapan yang tercantum dalam pendahuluan, yaitu 

untuk menciptakan pembelajaran matematika yang lebih relevan, kontekstual, dan memotivasi 

siswa untuk memahami konsep-konsep matematika dengan cara yang lebih aplikatif. Meskipun 

demikian, efektivitas modul ini dalam meningkatkan pemahaman masih terbilang sedang, 

sehingga diperlukan pengembangan lebih lanjut dalam hal variasi materi dan elemen gamifikasi 

untuk memperdalam pemahaman siswa pada topik-topik matematika lainnya. 

Penelitian ini membuka prospek pengembangan bahan ajar berbasis gamifikasi yang 

lebih komprehensif dengan mengintegrasikan lebih banyak topik matematika serta memperluas 

konteks budaya dan lingkungan sekitar siswa. Aplikasi modul semacam ini dapat diperluas ke 

sekolah-sekolah lain, termasuk yang memiliki karakteristik budaya dan agama yang berbeda, 

dengan tetap mempertahankan elemen gamifikasi dan nilai-nilai yang relevan dengan 

kehidupan siswa. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat menggali lebih dalam bagaimana 

penerapan gamifikasi berbasis nilai lokal dapat mempengaruhi motivasi belajar dan 

pemahaman konsep matematika secara lebih mendalam dan berkelanjutan. 
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