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ABSTRAK

Ribka Rua'z 2024, Menyusun skripsi dengan judul Pengaruh Metode
Gamifikasi Terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada Pembelajaran Pendidikan
Agama Kristen di Kelas VB UPT SD Negeri 5 Mengkendek.

Pada penelitian ini Masalahnya adalah kurangnya motivasi belajar siswa pada
pembelajaran Pendidikan Agama Kristen di kelas VB di UPT SD Negeri 05
Mengkendek. Motivasi belajar adalah daya penggerak yang munculnya dari
dalam diri seseorang sehingga menyebabkan dorongan serta keinginan untuk
belajar. Metode gamifikasi adalah metode pembelajaran yang menerapkan elemen-
elemen game dalam pembelajaran. Maka penelitian ini bertujuan untuk
menemukan pengaruh metode gamifikasi terhadap motivasi belajar siswa di kelas
VB UPT SD Negeri 05 Mengkendek. Penelitian ini dilakukan dengan
menggunakan metode kuantitatif eksperimen melalui pengumpulan data saat
responden mengisi angket kemudian dianalisis dengan menggunkana uji
normalitas dan uji linearitas. Dari hasil penelitian tidak terdapat pengaruh metode
gamifikasi terhadap motivasi belajar siswa di kelas VB UPT SD Negeri 05
Mengkendek. Hal ini dibuktikan berdasarkan hasil perhitungan melalui Uji
regresi linear sederhana bahwa terdapat nilai signifikansi 0,600 lebih besar dari
0,05. Sehingga disimpulkan bahwa metode gamifikasi tidak memiliki pengarauh
signifikan terhadap motivasi belajar siswa.

Kata Kunci: Metode, Gamifikasi, motivasi Belajar
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ABSTRACT

Ribka Rua', 2024, Compiling a thesis entitled The Influence of Gamification
Methods on Student Leaming Motivation in Christian Religious Education
Leaming in Class VB UPT SD Negeri 5 Mengkendek.

In this study, the problem is the lackof student leaming motivation in Christian Religious
Education leaming in class VB at UPT SD Negeri 05 Mengkendek. Leaming motivation
is a driving force that arises from within a person, causing the drive and desire to learn.
The gamification method is a leaming method that applies game elements in leaming. So
this study aims to find the effect of the gamification method on student leaming motivation
in class VB UPT SD Negeri 05 Mengkendek. This study was conducted using a
quantitative ezperimental method through data collection when respondents filled out
questionnaires and then analyzed using normality tests and linearity tests. From the
results of the study, there was no effect of the gamification method on student leaming
motivation in class VB UPT SD Negeri 05 Mengkendek. This is proven based on the results
of calculations through a simple linear regression test that there is a significance value of
0.600 greater than 0.05. So it is concluded that the gamification method does not have a
significant effect on student leaming motivation.

Keywords: Gamification, Method, leaming Motivation
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