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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 llmu Pendidikan Universitas Sebelas Maret
Surakarta. Oktober 2018.

Tujuan penelitian ini adalah untuk 1) Meningkatkan motivasi belajar biologi
siswa melalui pembelajaran gamifikasi di kelas X1 MIPA 1 SMA Batik 2 Surakarta.
2) Meningkatkan hasil belajar kn|t|f b|olog| siswa melalui pembelajaran
gamifikasi di kelas XI MiPA=2*SN A “Batike2eSurakarta. 3) Meningkatkan hasil
belajar psikomotorik @ologl siswa melalw pembe Jaran gamifikasi di kelas XI

MIPA 1 SMA Batlk arta. o
Penelitian \

dalam dua siklus.

:‘; eIa (PTK) yang dilaksanakan
tan perencanaan, pelaksanaan,

pengamatan, dan re ---.-.-4. siswa kelas XI MIPA 1
Surakarta yanterd' ri 10 si 1,46 siswa perempuan. Materi
pelajaran yang'digunakan & el. Sumber data berasal dari
guru dan sisway, Teknik: | 3 ';i; %vaa gket tes, wawancara,

dan dokument. ' tal @lk trie ngula3| Analisis data
e -d|r| da&%@ga tah@pan yaitu reduksi data,
penyajian data r: penafil £ penelitian adalah model spiral
yang saling berkaitan. __ > J
Hasil penelitiar " terjadiffya_pen -f'» atan motivasi belajar, hasil
belajar kognitif, dan ps 0 or| |0Iog| ' eI p nbelajaran gamifikasi dari pra-
siklus ke siklus I dan siklug'l g—f ebesar’ 57,69% anak memiliki motivasi
belajar pada kategori sedang distindaken pr -SIk|US, kemudian meningkat menjadi
kategori tinggi pada tindakan siklus I sebesar 61,54%, dan melampaui target
penelitian pada siklus Il yaitu pada kategori tinggi sebesar 76,92%. Peningkatan
persentase ketuntasan hasil belajar kognitif siswa sesuai dengan target penelitian dari
pra-siklus, siklus I, siklus Il 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 Il 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 X1 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
motrvatron through gamlfrcatlon Iearnlng in class XI MIPA 1 Senror High School

through gamrflcatlon mclass XI '; "%, Senior High School Batik 2
Surakarta 3) Improvr students bl psychomator learning outcomes through
NG TN.Classuxh M Senlorngh School Batik 2 Surakarta

- J alild b '. VE 1
are data reducti fe] - The research procedure
IS an mterrelated n : 4
The resultSh 0 vatlon biology cognitive

Psyehe ‘,_.‘_i" learning from pre-cycle to
cycle | and cycle I to ss.- a8 57.69% Of student have medium category

of 61.54%, and exceeded the research arget 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 Il 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 I,
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)

Sesungguhn
(dari ses
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