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 Abstract. Mathematics learning in elementary schools still faces the problem of low 

student participation and motivation during the learning process, which results in less 

than optimal student engagement in understanding mathematical concepts. This study 
aims to analyze the implementation of a point system in mathematics learning and its 

impact on student learning outcomes, motivation, and participation. The study used a 

mixed methods approach with an embedded design. The subjects consisted of 28 

second-grade students of Baghdad Madani Integrated Islamic Private Elementary 

School and a class teacher. Quantitative data were obtained through documentation of 

mathematics report card scores and student point acquisition records, while qualitative 

data were collected through semi-structured interviews with teachers. Quantitative 

data analysis was conducted using descriptive statistics in the form of average scores 

and percentage of learning completion, while qualitative data were analyzed through 

data reduction, data presentation, and drawing conclusions. The results showed that all 

students achieved learning completion with an average mathematics score of 85.04. In 
addition, the implementation of a point system was proven to increase student learning 

motivation, activeness, courage to answer questions, and discipline during learning. 

These findings indicate that a point system can be a simple and effective strategy to 

increase student engagement while supporting the achievement of mathematics 

learning outcomes in elementary schools. 
 

Keywords: Point System, Student Motivation, Mathematics Achievement, Elementary 

School. 

 

Abstrak. Pembelajaran matematika di sekolah dasar masih menghadapi permasalahan 

rendahnya partisipasi dan motivasi siswa selama proses pembelajaran, yang berdampak 
pada kurang optimalnya keterlibatan siswa dalam memahami konsep matematika. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan sistem poin dalam pembelajaran 

matematika serta dampaknya terhadap hasil belajar, motivasi, dan partisipasi siswa. 

Penelitian menggunakan pendekatan mixed methods dengan desain embedded. Subjek 

penelitian terdiri atas 28 siswa kelas II Baghdad SD Swasta Islam Terpadu Madani dan 

seorang guru kelas. Data kuantitatif diperoleh melalui dokumentasi nilai rapor 

matematika dan catatan perolehan poin siswa, sedangkan data kualitatif dikumpulkan 

melalui wawancara semi-terstruktur dengan guru. Analisis data kuantitatif dilakukan 

menggunakan statistik deskriptif berupa nilai rata-rata dan persentase ketuntasan 

belajar, sedangkan data kualitatif dianalisis melalui reduksi data, penyajian data, dan 

penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa seluruh siswa mencapai 

ketuntasan belajar dengan rata-rata nilai matematika sebesar 85,04. Selain itu, 
penerapan sistem poin terbukti meningkatkan motivasi belajar, keaktifan, keberanian 

menjawab pertanyaan, serta kedisiplinan siswa selama pembelajaran. Temuan ini 

menunjukkan bahwa sistem poin dapat menjadi strategi sederhana dan efektif untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa sekaligus mendukung pencapaian hasil belajar 

matematika di sekolah dasar. 

 

Kata Kunci: Sistem Poin, Motivasi Belajar, Hasil Belajar Matematika, Sekolah Dasar. 

  

How to Cite: Jannah, M. J., Sihombing, T. V. B., Pandiangan, I. S., Annekarela., Buulolo, J. C., & Mailani, E. (2026). 

Gamifikasi Berbasis Poin dalam Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar. Indo-MathEdu Intellectuals Journal, 7 

(3), 4159-4169. http://doi.org/10.54373/imeij.v7i3.6348  

 

mailto:makhfirahjannah@gamil.com
http://doi.org/10.54373/imeij.v7i3.6348


Jannah et al., Gamifikasi Berbasis Poin dalam Pembelajaran Matematika …           4160 

 

PENDAHULUAN  

Pembelajaran matematika di sekolah dasar masih menghadapi berbagai tantangan, salah 

satunya rendahnya partisipasi dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Banyak 

siswa cenderung pasif, kurang berani menjawab pertanyaan, enggan tampil di depan kelas, 

serta mudah kehilangan fokus saat mengikuti pembelajaran matematika. Kondisi tersebut 

berdampak pada terbatasnya kesempatan siswa untuk membangun pemahaman konsep secara 

aktif dan pada akhirnya dapat memengaruhi hasil belajar mereka (Agustin et al., 2025; 

Twiningsih, 2024; Bantun et al., 2024). Oleh karena itu, diperlukan strategi pembelajaran yang 

mampu menciptakan suasana belajar yang menarik sekaligus mendorong keterlibatan siswa 

secara berkelanjutan. 

Salah satu pendekatan yang banyak dikembangkan untuk meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa adalah gamifikasi (gamification), yaitu penerapan elemen-elemen 

permainan dalam konteks pembelajaran. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa gamifikasi 

mampu meningkatkan motivasi, partisipasi, pengalaman belajar, dan hasil belajar siswa (Toda 

et al., 2020; Oliveira et al., 2021; Kaya & Ercag, 2023; Alt, 2023). Dalam pembelajaran 

matematika, gamifikasi dapat diwujudkan melalui berbagai elemen seperti poin, penghargaan, 

tantangan, papan peringkat, dan sistem pencapaian. Di antara berbagai elemen tersebut, sistem 

poin merupakan bentuk gamifikasi yang paling sederhana dan mudah diterapkan oleh guru 

karena tidak memerlukan dukungan teknologi yang kompleks. 

Berbagai penelitian terdahulu telah membuktikan bahwa gamifikasi berpengaruh positif 

terhadap hasil belajar matematika dan motivasi siswa (Agustin et al., 2025; Kusumadewi et al., 

2025; Rijal & Maharani, 2025; Aprianti et al., 2025). Namun demikian, sebagian besar 

penelitian masih berfokus pada penggunaan aplikasi digital, media pembelajaran interaktif, 

atau platform berbasis teknologi. Penelitian yang secara khusus mengkaji penerapan sistem 

poin sebagai bentuk gamifikasi sederhana dalam pembelajaran matematika sehari-hari, 

khususnya pada jenjang sekolah dasar, masih relatif terbatas. Selain itu, kajian mengenai 

bagaimana sistem poin memengaruhi motivasi, partisipasi, dan perilaku belajar siswa selama 

proses pembelajaran juga belum banyak dilakukan. 

Berdasarkan kesenjangan tersebut, kebaruan penelitian ini terletak pada kajian mendalam 

mengenai dinamika penerapan gamifikasi berbasis poin yang dilakukan secara langsung dalam 

pembelajaran matematika tanpa menggunakan platform digital. Sistem poin diberikan untuk 

berbagai bentuk partisipasi siswa, seperti kehadiran, keberanian menjawab pertanyaan, 

keberanian tampil di depan kelas, kemampuan membantu teman, dan pencapaian akademik. 

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya menelaah hasil belajar siswa, tetapi juga 
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mengeksplorasi perubahan motivasi, partisipasi, perilaku belajar, serta tantangan yang dihadapi 

guru selama implementasi sistem poin. 

Berdasarkan uraian tersebut, rendahnya partisipasi dan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran matematika menunjukkan perlunya strategi pembelajaran yang mampu 

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, dan memotivasi. Meskipun 

berbagai penelitian telah membuktikan efektivitas gamifikasi dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran, kajian yang secara khusus mengkaji penerapan sistem poin sebagai bentuk 

gamifikasi sederhana yang diterapkan secara langsung dalam pembelajaran matematika 

sekolah dasar masih relatif terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini penting dilakukan untuk 

memberikan gambaran empiris mengenai bagaimana sistem poin dapat digunakan sebagai 

strategi pembelajaran yang mendorong keterlibatan siswa tanpa bergantung pada teknologi 

digital. Penelitian ini berkontribusi dengan menghadirkan kajian mengenai dinamika 

penerapan sistem poin, pengaruhnya terhadap motivasi dan partisipasi siswa, serta 

implikasinya terhadap hasil belajar matematika. Dengan demikian, tujuan penelitian ini adalah 

menganalisis implementasi sistem poin dalam pembelajaran matematika, mengkaji capaian 

hasil belajar siswa, serta mengeksplorasi perspektif guru mengenai perubahan motivasi, 

partisipasi, perilaku belajar siswa, dan berbagai tantangan yang muncul selama penerapan 

sistem poin di kelas. 

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed methods dengan embedded design. Desain 

ini dipilih karena penelitian tidak hanya berfokus pada capaian hasil belajar siswa yang 

diperoleh melalui data kuantitatif, tetapi juga berupaya memahami dinamika penerapan 

gamifikasi berbasis poin melalui data kualitatif. Pada desain embedded, salah satu jenis data 

berperan sebagai data utama, sedangkan jenis data lainnya berfungsi sebagai data pendukung 

untuk memperkuat interpretasi hasil penelitian. Dalam penelitian ini, data kuantitatif berupa 

nilai akhir matematika siswa digunakan sebagai data utama, sedangkan data kualitatif yang 

diperoleh melalui wawancara dan dokumentasi digunakan sebagai data pendukung untuk 

menjelaskan fenomena yang terjadi selama penerapan gamifikasi berbasis poin. Pemilihan 

desain ini didasarkan pada tujuan penelitian yang tidak hanya ingin mengetahui capaian hasil 

belajar siswa, tetapi juga memahami bagaimana sistem poin memengaruhi motivasi, 

partisipasi, dan perilaku belajar siswa selama proses pembelajaran matematika berlangsung. 
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Subjek penelitian merupakan sumber data yang memberikan informasi sesuai dengan 

fokus penelitian. Penentuan subjek dilakukan dengan mempertimbangkan keterlibatan 

langsung dalam pelaksanaan gamifikasi berbasis poin sehingga data yang diperoleh relevan 

dengan tujuan penelitian. Penelitian dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026 

di SD Swasta Islam Terpadu Madani. Subjek penelitian terdiri atas 28 siswa kelas II Baghdad 

yang mengikuti pembelajaran matematika dengan penerapan gamifikasi berbasis poin. Seluruh 

siswa dalam kelas tersebut dijadikan subjek penelitian sehingga penelitian ini menggunakan 

teknik total sampling. Selain siswa, penelitian juga melibatkan seorang guru kelas II Baghdad 

sebagai informan utama untuk memperoleh informasi mengenai proses penerapan sistem poin, 

respons siswa selama pembelajaran, serta berbagai kendala yang dihadapi selama implementasi 

berlangsung. Pemilihan guru dilakukan secara purposive karena guru tersebut merupakan pihak 

yang secara langsung merancang, melaksanakan, dan mengevaluasi penerapan sistem poin 

dalam pembelajaran.  

Instrumen penelitian digunakan sebagai alat untuk memperoleh data yang dibutuhkan 

sesuai dengan fokus penelitian. Pemilihan instrumen disesuaikan dengan pendekatan mixed 

methods yang digunakan sehingga mampu menghasilkan data kuantitatif maupun data 

kualitatif yang saling melengkapi. Instrumen penelitian yang digunakan terdiri atas 

dokumentasi nilai rapor matematika, pedoman wawancara, dan dokumentasi pelaksanaan 

sistem poin. Dokumentasi nilai rapor digunakan untuk memperoleh data capaian hasil belajar 

siswa pada mata pelajaran matematika. Pedoman wawancara digunakan untuk menggali 

informasi mengenai implementasi gamifikasi berbasis poin, perubahan perilaku belajar siswa, 

tingkat partisipasi siswa, serta kendala yang dihadapi guru selama pelaksanaan pembelajaran. 

Sementara itu, dokumentasi digunakan untuk memperkuat data penelitian melalui catatan poin 

yang dimiliki guru. 

Table 1. Deskripsi Intrumen Penelitian 

Instrumen Data yang di peroleh 

Dokumentasi nilai rapor matematika Nilai akhir matematika siswa semester ganjil tahun 

ajaran 2025/2026 

Pedoman wawancara semi-terstruktur Informasi mengenai pelaksanaan sistem poin, 

motivasi belajar, keaktifan siswa, kompetisi positif, 

perubahan perilaku, dan kendala implementasi 

Dokumentasi sistem poin Catatan akumulasi poin siswa dan mekanisme 
pemberian poin selama pembelajaran 

 

Pedoman wawancara disusun berdasarkan fokus penelitian yang meliputi penerapan 

sistem poin, motivasi belajar siswa, partisipasi siswa dalam pembelajaran, perubahan perilaku 

belajar, serta kendala yang dihadapi selama penerapan gamifikasi berbasis poin. Pengumpulan 
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data merupakan tahapan penting dalam penelitian karena menentukan kualitas informasi yang 

diperoleh. Dalam penelitian ini, pengumpulan data dilakukan dengan memanfaatkan beberapa 

teknik yang saling melengkapi agar data yang diperoleh lebih komprehensif dan sesuai dengan 

kebutuhan penelitian. Pengumpulan data dilakukan melalui tiga tahap.  

Analisis data dilakukan untuk mengolah data yang telah diperoleh sehingga dapat 

menghasilkan temuan yang sesuai dengan tujuan penelitian. Karena penelitian ini 

menggunakan pendekatan mixed methods, maka analisis dilakukan terhadap data kuantitatif 

dan data kualitatif secara terpisah sebelum hasil keduanya diintegrasikan dalam pembahasan. 

Data kuantitatif dianalisis menggunakan statistik deskriptif. Analisis dilakukan dengan 

menghitung nilai tertinggi, nilai terendah, nilai rata-rata, dan persentase ketuntasan belajar 

siswa berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah sebesar 75. 

Hasil analisis digunakan untuk menggambarkan capaian hasil belajar matematika siswa setelah 

penerapan gamifikasi berbasis poin. Data kualitatif dianalisis menggunakan model Miles, 

Huberman, dan Saldaña yang meliputi reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. 

Pada tahap reduksi data, informasi hasil wawancara diseleksi dan dikelompokkan berdasarkan 

tema-tema yang relevan. Tahap penyajian data dilakukan dengan menyusun informasi ke 

dalam bentuk narasi yang sistematis sehingga memudahkan proses interpretasi. Selanjutnya, 

tahap penarikan kesimpulan dilakukan untuk memperoleh gambaran mengenai dinamika 

penerapan gamifikasi berbasis poin dalam pembelajaran matematika sekolah dasar. Keabsahan 

data diperoleh melalui triangulasi teknik dengan membandingkan data yang berasal dari 

dokumentasi nilai rapor, hasil wawancara guru, dan dokumentasi sistem poin. Triangulasi 

dilakukan untuk meningkatkan kredibilitas temuan penelitian dan menghasilkan interpretasi 

yang lebih komprehensif. 

 

HASIL  

Data hasil belajar diperoleh melalui dokumentasi nilai rapor matematika siswa kelas II 

Baghdad SD Swasta Islam Terpadu Madani pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026.  

Tabel 2. Statistik deskriptif hasil belajar matematika siswa 

Komponen Hasil 

Jumlah Siswa 28 

Nilai Tertinggi 93 

Nilai Terendah 77 

Nilai Rata-rata 85,04 

Median 85 

KKM 75 

Persentase Ketuntasan 100% 
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Berdasarkan Tabel 2, diperoleh nilai rata-rata hasil belajar matematika siswa sebesar 85,04 

dengan nilai tertinggi 93 dan nilai terendah 77. Seluruh siswa memperoleh nilai di atas Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah, yaitu 75, sehingga tingkat ketuntasan 

belajar mencapai 100%. Hasil ini menunjukkan bahwa capaian belajar siswa berada pada 

kategori baik dan mengindikasikan bahwa proses pembelajaran berlangsung secara efektif. 

Tingginya tingkat ketuntasan tersebut diduga berkaitan dengan penerapan sistem poin yang 

mendorong siswa untuk lebih aktif, disiplin, dan terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Sistem 

poin memberikan penguatan positif terhadap berbagai perilaku belajar yang diharapkan, 

sehingga siswa memiliki motivasi yang lebih tinggi untuk berpartisipasi dan mencapai hasil 

belajar yang optimal.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas II Baghdad, penerapan gamifikasi 

berbasis poin telah menjadi salah satu strategi pembelajaran yang rutin digunakan dalam 

berbagai kegiatan belajar di kelas. Sistem poin diberikan kepada siswa berdasarkan aktivitas 

dan partisipasi yang ditunjukkan selama pembelajaran berlangsung. Poin diberikan kepada 

siswa dengan ketentuan sebagai berikut: hadir di kelas memperoleh 1 poin, membantu teman 

memahami materi memperoleh 2 poin, berani tampil atau maju ke depan kelas memperoleh 3 

poin, menjawab pertanyaan memperoleh 4 poin, dan memperoleh nilai sempurna memperoleh 

5 poin. Akumulasi poin yang diperoleh siswa dicatat oleh guru dan pada periode tertentu 

ditukarkan dengan berbagai bentuk penghargaan seperti alat tulis dan makanan ringan. 

Guru menjelaskan bahwa sistem poin diterapkan hampir pada setiap kegiatan 

pembelajaran karena dianggap mampu meningkatkan semangat belajar siswa. Pencatatan poin 

dilakukan secara manual menggunakan buku catatan guru yang berisi akumulasi poin masing-

masing siswa. Hasil wawancara menunjukkan bahwa penerapan sistem poin mendorong 

meningkatnya motivasi belajar siswa. Guru mengungkapkan bahwa siswa menunjukkan 

antusiasme yang lebih tinggi dibandingkan sebelum penerapan sistem poin. Siswa berusaha 

mengumpulkan poin sebanyak mungkin agar memperoleh penghargaan pada akhir periode 

yang telah ditentukan. Peningkatan motivasi tersebut terlihat dari keinginan siswa untuk 

memperoleh nilai sempurna, menjawab pertanyaan yang diberikan guru, serta mengikuti 

kegiatan pembelajaran secara aktif. Guru juga menjelaskan bahwa siswa sering menunjukkan 

inisiatif untuk berpartisipasi karena setiap aktivitas positif yang dilakukan memiliki peluang 

untuk memperoleh poin tambahan. 

Selain meningkatkan motivasi belajar, sistem poin juga berdampak pada peningkatan 

partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. Siswa menjadi lebih berani menjawab 

pertanyaan, lebih percaya diri ketika diminta tampil di depan kelas, dan lebih aktif terlibat 
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dalam kegiatan belajar dibandingkan sebelumnya. Guru mengungkapkan bahwa salah satu 

perubahan yang paling terlihat setelah penerapan sistem poin adalah meningkatnya 

kedisiplinan dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Beberapa siswa yang sebelumnya 

cenderung sulit diarahkan menunjukkan perubahan perilaku yang lebih positif karena 

termotivasi untuk memperoleh poin. Selain itu, siswa juga menunjukkan kecenderungan untuk 

lebih memperhatikan proses pembelajaran dan berusaha menyelesaikan tugas dengan baik. 

Keinginan untuk memperoleh poin mendorong siswa untuk menunjukkan perilaku belajar yang 

lebih positif selama kegiatan pembelajaran berlangsung. 

Meskipun memberikan dampak positif, penerapan gamifikasi berbasis poin juga 

menghadapi beberapa kendala. Guru menjelaskan bahwa terdapat beberapa siswa yang 

menunjukkan sikap terlalu kompetitif sehingga perlu diberikan arahan agar tetap menjaga 

sportivitas dan hubungan sosial yang baik dengan teman sekelas. Kendala lain yang dihadapi 

adalah perlunya konsistensi guru dalam melakukan pencatatan poin. Karena pencatatan 

dilakukan secara manual, guru harus meluangkan waktu untuk merekap dan memperbarui 

perolehan poin siswa secara berkala agar sistem dapat berjalan secara adil dan transparan. 

 

DISKUSI  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi berbasis poin berkontribusi 

positif terhadap keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika. Tingginya capaian hasil 

belajar siswa mengindikasikan bahwa sistem poin mampu menciptakan lingkungan belajar 

yang mendorong partisipasi aktif dan keterlibatan berkelanjutan selama proses pembelajaran. 

Temuan ini sejalan dengan berbagai penelitian yang menyatakan bahwa gamifikasi dapat 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa melalui pemberian penghargaan 

yang terstruktur (Agustin et al., 2025; Kaya & Ercag, 2023; Oliveira et al., 2021). Secara 

teoritis, efektivitas sistem poin dapat dijelaskan melalui prinsip penguatan (reinforcement), di 

mana penghargaan yang diberikan secara langsung terhadap perilaku positif mendorong siswa 

untuk mengulangi perilaku tersebut. Pemberian poin tidak hanya berfungsi sebagai bentuk 

apresiasi terhadap pencapaian akademik, tetapi juga terhadap berbagai perilaku belajar positif 

seperti keberanian menjawab pertanyaan, kedisiplinan, dan kerja sama antarsiswa. Dengan 

demikian, sistem poin mampu membangun motivasi ekstrinsik yang pada akhirnya mendukung 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Kapp, 2012). 

Temuan penelitian juga menunjukkan adanya peningkatan motivasi dan perubahan 

perilaku belajar siswa. Siswa menjadi lebih aktif, berani berpartisipasi, serta menunjukkan 

antusiasme yang lebih tinggi selama pembelajaran berlangsung. Hasil ini memperkuat temuan 
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Alt (2023) dan Marquardt et al. (2025) yang menyatakan bahwa elemen penghargaan dalam 

gamifikasi dapat meningkatkan motivasi belajar karena siswa memperoleh pengakuan atas 

usaha yang mereka lakukan. Menariknya, perubahan tersebut tidak hanya terjadi pada siswa 

dengan kemampuan akademik tinggi, tetapi juga pada siswa yang sebelumnya kurang aktif, 

sehingga menunjukkan bahwa sistem poin dapat menjadi sarana untuk mendorong partisipasi 

yang lebih merata di dalam kelas. 

Selain meningkatkan motivasi, sistem poin juga memunculkan kompetisi positif yang 

mendorong siswa untuk lebih disiplin dan aktif dalam pembelajaran. Namun demikian, 

penelitian ini menemukan bahwa kompetisi yang berlebihan berpotensi menimbulkan tekanan 

bagi sebagian siswa. Temuan ini menunjukkan bahwa keberhasilan gamifikasi tidak hanya 

bergantung pada keberadaan sistem penghargaan, tetapi juga pada kemampuan guru dalam 

mengelola kompetisi agar tetap sehat dan berorientasi pada proses belajar. Oleh karena itu, 

guru perlu menyeimbangkan unsur kompetisi dengan kerja sama dan saling menghargai agar 

tujuan pendidikan dapat tercapai secara optimal. 

Keunikan penelitian ini terletak pada penerapan gamifikasi berbasis poin secara sederhana 

tanpa dukungan teknologi digital. Temuan tersebut menunjukkan bahwa keberhasilan 

gamifikasi lebih ditentukan oleh konsistensi penerapan, kejelasan aturan, dan kualitas interaksi 

antara guru dan siswa daripada penggunaan teknologi yang kompleks. Dengan demikian, 

sistem poin dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran yang mudah diterapkan di berbagai 

kondisi sekolah, termasuk sekolah yang memiliki keterbatasan sarana teknologi. Implikasi 

penelitian ini menunjukkan bahwa gamifikasi berbasis poin berpotensi menjadi strategi efektif 

untuk meningkatkan motivasi, partisipasi, perilaku belajar positif, dan hasil belajar matematika 

siswa sekolah dasar. 

 

KESIMPULAN  

Penerapan gamifikasi berbasis poin dalam pembelajaran matematika di kelas II sekolah 

dasar menunjukkan kontribusi positif terhadap proses dan hasil belajar siswa. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa seluruh siswa mencapai ketuntasan belajar dengan rata-rata nilai 

matematika sebesar 85,04 dan tidak terdapat siswa yang memperoleh nilai di bawah KKM yang 

ditetapkan sekolah. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa sistem poin dapat menjadi salah 

satu strategi pembelajaran yang mendukung ketercapaian hasil belajar matematika pada 

jenjang sekolah dasar. Selain berdampak pada aspek akademik, gamifikasi berbasis poin juga 

memberikan pengaruh terhadap motivasi dan partisipasi siswa selama pembelajaran 

berlangsung. Siswa menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi dalam mengikuti kegiatan 
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pembelajaran, lebih berani menjawab pertanyaan, lebih percaya diri untuk tampil di depan 

kelas, serta lebih terdorong untuk memperoleh hasil belajar yang optimal. Sistem poin juga 

mendorong munculnya kompetisi positif yang membuat siswa berusaha menunjukkan 

performa belajar yang lebih baik dibandingkan sebelumnya. 

Penelitian ini juga menemukan bahwa penerapan gamifikasi berbasis poin berkontribusi 

terhadap perubahan perilaku belajar siswa. Beberapa siswa yang sebelumnya kurang tertib 

menunjukkan keterlibatan yang lebih baik dalam pembelajaran dan lebih berupaya mengikuti 

aturan yang berlaku di kelas. Namun demikian, penerapan sistem poin juga menghadirkan 

tantangan, terutama munculnya kecenderungan kompetisi yang berlebihan pada sebagian siswa 

serta tuntutan konsistensi guru dalam melakukan pencatatan dan pengelolaan poin secara 

berkelanjutan.  

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa gamifikasi berbasis poin tidak 

hanya berfungsi sebagai strategi untuk meningkatkan hasil belajar matematika, tetapi juga 

sebagai sarana untuk meningkatkan motivasi, partisipasi, kedisiplinan, dan keterlibatan siswa 

dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, gamifikasi berbasis poin dapat dipertimbangkan 

sebagai alternatif strategi pembelajaran yang sederhana, mudah diterapkan, dan relevan untuk 

digunakan dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar. 

 

REKOMENDASI  

Berdasarkan hasil penelitian, gamifikasi berbasis poin dapat dijadikan sebagai salah satu 

alternatif strategi pembelajaran untuk meningkatkan motivasi, partisipasi, dan hasil belajar 

matematika siswa sekolah dasar. Oleh karena itu, guru disarankan menerapkan sistem poin 

secara terencana, konsisten, dan transparan dengan memberikan penghargaan terhadap 

berbagai perilaku positif siswa, seperti keaktifan, kedisiplinan, keberanian berpendapat, serta 

kerja sama dalam pembelajaran. Selain itu, sekolah diharapkan dapat mendukung penerapan 

strategi pembelajaran inovatif yang berpusat pada siswa, termasuk gamifikasi sederhana yang 

dapat diterapkan tanpa memerlukan sarana teknologi yang kompleks. 

Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk melakukan penelitian dengan cakupan yang 

lebih luas, baik dari segi jumlah subjek maupun jenjang pendidikan yang berbeda, sehingga 

diperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai efektivitas gamifikasi berbasis poin. 

Penelitian lanjutan juga dapat mengkaji pengaruh sistem poin terhadap aspek lain, seperti 

kemampuan pemecahan masalah, keterampilan sosial, kepercayaan diri, dan motivasi belajar 

jangka panjang, serta membandingkan penerapan sistem poin secara manual dengan gamifikasi 

berbasis teknologi digital. 
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