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ABSTRAK 

Anisa Rosita. K4314007. PENINGKATAN MOTIVASI DAN HASIL BELAJAR 

KOGNITIF SERTA PSIKOMOTORIK BIOLOGI MELALUI 

PEMBELAJARAN GAMIFIKASI DI SMA BATIK 2 SURAKARTA TAHUN 

2018. Skripsi, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Sebelas Maret 

Surakarta. Oktober 2018. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk 1) Meningkatkan motivasi belajar biologi 

siswa melalui pembelajaran gamifikasi di kelas XI MIPA 1 SMA Batik 2 Surakarta. 

2) Meningkatkan hasil belajar kognitif biologi siswa melalui pembelajaran 

gamifikasi di kelas XI MIPA 1 SMA Batik 2 Surakarta. 3) Meningkatkan hasil 

belajar psikomotorik biologi siswa melalui pembelajaran gamifikasi di kelas XI 

MIPA 1 SMA Batik 2 Surakarta.  

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK) yang dilaksanakan 

dalam dua siklus. Setiap siklus terdiri atas kegiatan perencanaan, pelaksanaan, 

pengamatan,  dan refleksi. Subjek penelitian adalah siswa kelas XI MIPA 1 

Surakarta yang terdiri dari 10 siswa laki-laki dan 16 siswa perempuan. Materi 

pelajaran yang digunakan dalam penelitian adalah bab sel. Sumber data berasal dari 

guru dan siswa. Teknik pengumpulan data dengan observasi, angket, tes, wawancara, 

dan dokumentasi. Validitas data menggunakan teknik triangulasi. Analisis data 

menggunakan deskriptif kualitatif yang terdiri dari tiga tahapan yaitu reduksi data, 

penyajian data dan penarikan kesimpulan. Prosedur penelitian adalah model spiral 

yang saling berkaitan. 

Hasil penelitian menunjukkan terjadinya peningkatan motivasi belajar, hasil 

belajar kognitif, dan psikomotorik biologi melalui pembelajaran gamifikasi dari pra-

siklus ke siklus I dan siklus I ke siklus II. Sebesar 57,69% anak memiliki motivasi 

belajar pada kategori sedang di tindakan pra-siklus, kemudian meningkat menjadi 

kategori tinggi pada tindakan siklus I sebesar 61,54%, dan melampaui target 

penelitian pada siklus II yaitu pada kategori tinggi sebesar 76,92%. Peningkatan 

persentase ketuntasan hasil belajar kognitif siswa sesuai dengan target penelitian dari 

pra-siklus, siklus I, siklus II secara berturut-turut adalah 34,62%; 69,23%; 76,92%. 

Peningkatan persentase ketuntasan hasil belajar psikomotorik siswa sesuai dengan 

target penelitian dari pra-siklus, siklus I, siklus II secara berturut-turut adalah 

19,23%; 65,38%; 84,62%. Pembelajaran gamifikasi menggabungkan konsep 

kerjasama dengan elemen permainan yang menyenangkan, sehingga mampu 

mengoptimalkan motivasi belajar dan meningkatkan hasil belajar kognitif serta 

psikomotorik siswa. Simpulan penelitian ini adalah pembelajaran gamifikasi dapat 

meningkatkan motivasi belajar, hasil belajar kognitif, dan psikomotorik siswa di 

kelas XI MIPA 1 SMA Batik 2 Surakarta.  

 

Kata Kunci : motivasi belajar, hasil belajar kognitif, hasil belajar psikomotorik, 

pembelajaran gamifikasi 
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ABSTRACT 

 

Anisa Rosita. K4314007. IMPROVING MOTIVATION AND BIOLOGICAL 

COGNITIVE LEARNING OUTCOMES AND PSYCHOMOTORIC 

THROUGH GAMIFICATION LEARNING IN SENIOR HIGH SCHOOL 

BATIK 2 SURAKARTA 2018. Thesis, Teacher Training and Education Faculty, 

Sebelas Maret University, Surakarta. October 2018.  

The aim of this study are to 1) Improving students' biology learning 

motivation through gamification learning in class XI MIPA 1 Senior High School 

Batik 2 Surakarta. 2) Improving students' biology cognitive learning outcomes 

through gamification learning in class XI MIPA 1 Senior High School Batik 2 

Surakarta. 3) Improving students' biology psychomotor learning outcomes through 

gamification learning in class XI MIPA 1 Senior High School Batik 2 Surakarta. 

This study is a classroom action research (PTK) conducted in two cycles. 

Each cycle consists of planning, implementing, observing, and reflecting activities. 

The research subjects were students of grade XI MIPA 1 Surakarta consisting of 10 

male students and 16 female students. Subject matter is sel’s chapter. Data sources 

come from teachers and students. Data collection techniques are observation, 

questionnaires, tests, interviews, and documentation. Data validity uses triangulation 

techniques. Data analysis used qualitative descriptive consisting of three stages, they 

are data reduction, data presentation and conclusion drawing. The research procedure 

is an interrelated spiral model. 

The results showed an increase in learning motivation, biology cognitive 

learning outcomes, and psychomotor through gamification learning from pre-cycle to 

cycle I and cycle I to cycle II. As much as 57.69% of student have medium category 

learning motivation in pre-cycle action, then increased to a high category in cycle I 

of 61.54%, and exceeded the research target in the second cycle in the high category 

of 76.92%. The percentage increase in students' cognitive learning outcomes in 

accordance with the research target of pre-cycle, cycle I, cycle II respectively are 

34.62%; 69.23%; 76.92%. The percentage increase in students' psychomotor learning 

outcomes was in line with the research target of the pre-cycle, cycle I, cycle II, 

respectively are 19.23%; 65.38%; 84.62%. Gamification learning combines the 

concept of collaboration with fun game elements, so as to optimize learning 

motivation and improve students' cognitive and psychomotor learning outcomes. The 

conclusion of this study is gamification learning can increase learning motivation, 

cognitive learning outcomes, and psychomotor students in class XI MIPA 1 Senior 

High School Batik 2 Surakarta. 

  

Keywords : learning motivation, cognitive learning outcomes, psychomotor learning 

outcomes, gamification learning 
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MOTTO 

 

“Laa Tahzan, Innallaha Ma’ana” 

 

 

Dan milik Allah-lah apa yang ada di langit dan apa yang ada di bumi, 

Cukuplah Allah sebagai pemeliharanya. 

(Q.S. An-Nisa’:132) 

 

 

Biasakanlah untuk jujur, karena kejujuran itu menuntun kita pada kebaikan dan 

kebaikan itu menuntun kita pada keselamatan. 

(Abdullah Gymnastiar) 

 

 

Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah selesai 

(dari sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain).  

Dan hanya kepada Tuhanmulah engkau berharap. 

(QS. Al-Insyirah : 6-8) 

 

 

Tidak ada seorangpun di dunia ini yang bernasib sial,  

yang ada hanyalah orang sedang diberi ujian dan belum diberi ujian oleh Allah,  

maka bersabarlah kamu dalam menghadapinya. 

(Saya)  
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