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Abstract: Kemampuan pemecahan matematis merupakan kemampuan kognitif yang 
penting untuk dimiliki peserta didik, sehingga perlu dikembangkan dalam pembelajaran 
matematika untuk mencapai tujuan pembelajaran dengan baik. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui keterlaksanaan pembelajaran model Problem Based Learning Berbasis 
Gamifikasi Classdojo dan peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta 
didik dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Penelitian ini menggunakan 
metode kuasi eksperimen dengan desain Non-equivalent Control Group Design. Instrumen 
penelitian meliputi lembar observasi dan tes kemampuan pemecahan masalah matematis 
berupa pretest dan posttest. Analisis data menggunakan uji Ngain , uji normalitas, uji 

homogenitas, uji Independent Sample t-Test, dan uji Mann-Whitney. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa keterlaksanaan pembelajaran dengan model Problem Based Learning 
Berbasis Gamifikasi Classdojo berada pada kategori sangat baik. Peningkatan kemampuan 
pemecahan masalah matematis peserta didik yang melaksanakan pembelajaran model 
Problem Based Learning Berbasis Gamifikasi Classdojo lebih baik dibandingkan dengan 
peserta didik yang menggunakan pembelajaran konvensional. 
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Pendahuluan 

Matematika merupakan instrumen yang 
esensial dalam kehidupan, terlebih lagi pada setiap 
bidang ilmu pengetahuan karena matematika 
mendukung pertumbuhan dan perkembangannya 
secara luas. Matematika ikut andil dalam menciptakan 
keteraturan dan sistematika kehidupan supaya menjadi 
lebih terstruktur dan terorganisasi. Selain itu, 

pembelajaran matematika berkontribusi dalam 
mengembangkan kemampuan pemecahan masalah, 
kreativitas, berpikir kritis, serta daya nalar setiap 
individu (Sharma, 2021: 868). Memahami dan 
menerapkan prinsip-prinsip dasar matematika dapat 
meningkatkan efisiensi dalam kehidupan sehari-hari 
secara signifikan, juga dapat meningkatkan 
kemampuan dalam memecahkan masalah (Agbata dkk., 
2024: 819).   

mailto:xxxx@xxx.xxx
https://doi.org/10.29303/goescienceed.v7i4.3138
https://doi.org/10.29303/goescienceed.v7i4.3138


Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika(GeoScienceEd) November 2026, Volume 7, Issue 4, 5435-5445 
 

5436 

Sejalan dengan hal tersebut, hasil pengukuran 
dalam Programmme for International Student Assessment 
(PISA) pada tes matematika menjadi indikator penting 
untuk mengukur sejauh mana kemampuan penalaran, 
pemecahan masalah, serta argumentasi matematis 
peserta didik (Machromah dkk., 2021: 1). 
Ketidaksesuaian antara urgensi peran matematika dan 
kondisi aktual kemampuan peserta didik tercermin 
dalam hasil Programme for International Student 
Assessment (PISA), yang menunjukkan bahwa performa 
matematika peserta didik Indonesia masih berada di 
bawah rata-rata internasional. Diketahui bahwa 
Indonesia memeroleh skor matematika  sebesar 366 dan 
rata-rata skor PISA matematika adalah 472 (OECD, 2023: 
427). Hal ini menunjukkan ketimpangan kemampuan 
matematika yang cukup besar antara peserta didik 
Indonesia dengan negara lainnya.  
 Malik & B (2025: 647), dalam penelitiannya 
menyatakan literasi matematis peserta didik masih 
berada pada tingkat dasar, sehingga diperlukan 
penerapan strategi pembelajaran yang lebih kontekstual 
dan berorientasi pada pemecahan masalah guna 
meningkatkan kemampuan berpikir matematis serta 
penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. 
Kemampuan pemecahan masalah matematis 
merupakan kemampuan yang penting untuk dikuasai 
oleh seluruh peserta didik di Indonesia karena 
diperlukan untuk menghadapi tantangan di abad ke-21 
ini (Tumannger et dkk., 2024: 196).  

Pendidikan di abad ke-21 menuntut 
pengintegrasian enam kompetensi (6C) dalam proses 
pembelajaran di kelas. Untuk mengintegrasikan 
keterampilan utama abad ke-21, seperti berpikir kritis, 
kreativitas, kolaborasi, dan literasi digital 
dibutuhkannya metode pembelajaran yang inovatif, 
pemanfaatan teknologi secara etis, penguatan 
kompetensi global serta penerapan pendekatan 
pembelajaran yang inklusif dan berkelanjutan dalam 
pembelajaran matematika (Taja-on dkk., 2025: 1). Selain 
itu, terdapat urgensi penggunaan media pembelajaran 
terhadap pembelajaran matematika di sekolah untuk 
mencapai tujuan pembelajaran (Rabbani dkk., 2022: 50). 
Menurut Inganah dkk. (2023: 230), dari hasil kuesioner 
didapati bahwa guru masih memiliki masalah dalam 
proses pembelajaran matematika, yaitu motivasi belajar 
yang rendah, kesulitan mengintegrasikan beberapa 
keterampilan, kesulitan dalam manajemen waktu, 
kurangnya pemahaman konsep peserta didik, kesulitan 
membuat rencana pembelajaran, serta keterbatasan 
bahan ajar. Oleh karena itu, dibutuhkannya model 
pembelajaran inovatif yang diintegrasikan dengan 
media pembelajaran guna menciptakan proses 
pembelajaran matematika yang baik.  

Model Discovery-Based Learning memiliki 
peranan yang penting dalam meningkatkan 

pemahaman matematis dan keterampilan berpikir kritis 
peserta didik, salah satunya adalah model pembelajaran 
Problem-Based Learning (Lethulur dkk., 2025: 268). Model 
pembelajaran Problem Based Learning merupakan model 
inovatif yang dirancang untuk meningkatkan 
kemampuan literasi numerasi peserta didik melalui 
pemecahan masalah kontekstual, model pembelajaran 
ini membantu peserta didik dalam memahami 
hubungan antar konsep matematika dalam kehidupan 
sehari-hari, mengasah kemampuan analitis, serta 
memperkiat keterampilan kolaborasi antar peserta didik 
(Susanti dkk., 2025; 9). Hal tersebut diperkuat dengan 
hasil penelitian (Andani dkk., 2025 147-148) yang 
menyatakan bahwa model Problem-Based Learning 
memberikan pengaruh terhadap meningkatkan 
kemampuan kognitif, meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah, meningkatkan kemampuan 
mengomunikasikan ide, serta mengembangkan 
kemampuan berpikirk kreatif dan berpikir kristis 
peserta didik.  

Model pembelajaran Problem-Based Learning 
dengan pendekatan gamifikasi merupakan solusi untuk 
meningkatkan kemampuan peserta didik di abad ke-21. 
Penerapan model pembelajaran Problem-Based Learning 
dengan pendekatan gamifikasi terbukti meningkatkan 
kemampuan berpikir kritis, kreatif dan kolaborasi 
peserta didik secara signifikan (Handikaningtyas dkk., 
2024: 327).  Sebagai bagian dari langkah penerapan 
model pembelajaran Problem Based Learning dengan 
pendekatan gamifikasi, pemanfaatan media interaktif 
berbasis teknologi yaitu Classdojo dapat menjadi 
alternatif yang efektif untuk mendukung tercapainya 
tujuan pembelajaran secara lebih terstruktur dan 
sistematis. Classdojo merupakan platform edukasi 
berbasis internet yang digunakan untuk mendukung 
manajemen kelas dan komunikasi antara guru, peserta 
didik, dan orang tua. Para guru dan orang tua dapat 
berbagi momen pembelajaran peserta didik di sekolah 
maupun di rumah melalui foto, video, dan pesan. Sistem 
real-time  feedback yang ada pada Classdojo secara efektif 
membantu peserta didik memonitor dan mengatur 
perilaku mereka (Benzizoune, 2024: 106). Fitur poin 
yang menjadi fitur utama pada aplikasi Classdojo 
menyebabkan peserta didik menjadi lebih termotivasi 
dan terlibat aktif dalam proses pembelajaran karena 
mereka berusaha mendapatkan poin (Pratista, 2023: 77). 
Integrasi media pembelajaran Classdojo  terbukti 
memberikan dampak positif serta meningkatkan 
pemahaman matematis peserta didik (Munandar dkk., 
2024: 4411).  
 Berdasarkan    uraian    tersebut, penelitian    ini 
bertujuan   untuk   mendeskripsikan   penerapan   Model 
Pembelajaran Problem-Based Learning Berbasis Gamfikasi 
Classdojo dalam meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah matematis peserta didk. Secara 
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khusus, penelitian ini mengkaji keterlaksanaan 
pembelajaran dan peningkatan kemampuan pemecahan 
masalah matematis peserta didik 
 

Metode 
Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan metode quasi-eksperimen. Desain 
quasi eksperimen yang digunakan adalah “Non-
Equivalent Control Group Design”, di mana terdapat dua 
kelompok subjek, yaitu kelompok eksperimen dan 
kelompok control yang tidak dipilih secara acak 
(Sugiyono, 2013: 109).  Dalam penelitian ini, terdapat 
dua kelompok yang diteliti, yaitu kelompok kelas 
eksperimen yang memperoleh pembelajaran 
menggunakan model Problem-Based Learning berbasis 
gamifikasi Classdojo dan kelas kontrol yang 
memperoleh pembelajaran konvensional. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui peningkatan kemampuan 
pemecahan masalah matematis peserta didik dengan 
menggunakan dua model pembelajaran yang berbeda. 
Desain pada penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 1. 

 
Tabel 1: Nonequivalent Control Group Design 
Kemampuan Pemecahan Masalah 

 
Keterangan:  
O: Perlakuan berupa pretest dan posttest untuk 

mengetahui kemampuan pemecahan masalah 
matematis kemampuan peserta didik 

X: Perlakuan pembelajaran menggunakan model 
problem-based learning berbasis gamifikasi Classdojo  

-:  Tidak mendapat perlakuan. 
Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini 

berupa data kuantitatif dan kualitatif. Data-data 
tersebut didapatkan dari hasil tes dan non tes. Data 
kuantitatif yang merupakan data nilai hasil tes diperoleh 
dari tes kemampuan pemecahan masalah matematis 
berupa pelaksanaan pretest dan posttest. Lalu data 
kualitatif yang merupakan data non tes diperoleh dari 
lembar observasi mengenai keberhasilan pembelajaran 
menggunakan model pembelajaran problem-based 
learning berbasis gamifikasi Classdojo. 

Populasi yang dijadikan sumber pada penelitian 
ini adalah seluruh peserta didik di kelas VIII di SMP 
Negeri 22 kota Bandung pada semester genap tahun 
ajaran 2025/2026 yang terdiri dari delapan kelas. 
Sampel dalam penelitian ini diambil dari dua kelas 
dalam populasi. Sampel dipilih dengan menggunakan 
teknik non-probability sampling dengan metode purposive 
sampling, di mana sampel dipilih menggunakan kriteria 

atau pertimbangan tertentu yang telah ditetapkan 
peneliti (Sugiyono, 2013). Sampel penelitian ini terdiri 
dari kelas eksperimen yaitu kelas VIII-F yang akan 
mendapatkan model pembelajaran problem-based 
learning berbasis gamifikasi Classdojo dan kelas kontrol, 
yaitu kelas VIII-E yang akan mendapatkan 
pembelajaran konvensional. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah instrument tes dan non-tes. Tes yang digunakan 
dalam penelitian ini merupakan tes untuk mengukur 
kemampuan pemecahan masalah matematis peserta 
didik. Tes yang digunakan berupa pretest dan post-test 
yang diberikan kepada kedua kelas sampel dengan 
instrumen tes yang sama. Materi yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah statistika kelas VIII. Bentuk soal 
yang digunakan merupakan soal berbentuk uraian yang 
terdiri dari lima soal dan disusun atas seluruh indikator 
dari kemampuan pemecahan masalah matematis 

peserta didik. Instrumen non-tes ynang digunakan 
adalah lembar observasi. Lembar observasi dalam 
penelitian ini disusun untuk menilai keterlaksanaan 
pembelajaran menggunakan model problem-based 
learning berbasis gamifikasi Classdojo. Lembar observasi 
digunakan untuk mengukur aktivitas guru dan peserta 
didik selama pembelajaran berlangsung. Lembar 
observasi dirancang untuk merepresentasikan seluruh 
tahapan pembelajaran, meliputi kegiatan pendahuluan, 
kegiatan inti yang mengacu pada langkah-langkah 
pembelajaran problem-based learning berbasis gamifikasi 
Classdojo, dan kegiatan penutup. 

Instrument tes di analisis dengan uji validitas, uji 
reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya beda. 
Sementara itu, lembar observasi terlebih dahulu melalui 
tahap expert judgement untuk menilai kesesuaian dengan 
kegiatan pembelajaran serta kelayakan instrumen. 

Teknik analisis data untuk mengetahui 
keterlaksanaan pembelajaran problem-based learning 
berbasis gamifikasi Classdojo maka dilakukan analisis 
data hasil pengamatan aktivitas guru dan peserta didik. 
Adapun langkah-langkah analisisnya adalah sebagai 
berikut:  
1. Menghitung perolehan skor keterlaksanaan 

pembelajaran atau aktivitas. 
2. Skor pada setiap pertemuan tersebut diubah 

kedalam bentuk skor.  

𝑃 =  
𝐹

𝑁
 ×  100%  

Keterangan:  
𝑃: Perolehan skor kegiatan pembelajaran.  
𝐹: Kuantitas kegiatan pembelajaran yang muncul.  
𝑁: Total kegiatan keseluruhan. 

3. Hasil analisis tersebut diinterpretasikan pada 

kriteria yang dimuat pada Tabel 2. 

 

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

Kelas 
Eksperimen 

O X O 

Kelas Kontrol O - O 



Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika(GeoScienceEd) November 2026, Volume 7, Issue 4, 5435-5445 
 

5438 

    Tabel 2: Kriteria Keterlaksanaan Pembelajaran 

Skor Keterlaksanaan Kriteria 

81% ≤  𝑃 ≤  100% Sangat Baik 

61% ≤  𝑃 <  81% Baik 

41% ≤  𝑃 <  61% Cukup 

21% ≤  𝑃 <  41% Kurang 

0% ≤  𝑃 <  21% Sangat Kurang 

                         (Uloli dkk., 2023: 299) 

Keterlaksanaan pembelajaran dianalisis 

menggunakan persentase, sedangkan peningkatan 

kemampuanpemecahan masalah dianalisis    

menggunakan normalized    gain ( 𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 ) dengan 

interpretasi yang disajikan pada Tabel 3. 

     

     Tabel 3:  Interpretasi Nilai 𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 

Nilai Normalized Gain Kriteria 

0,70 ≤  𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 <  1,00 Tinggi 

0,30 ≤  𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 <  0,70 Sedang 

0,00 <  𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 <  0,30 Rendah 

𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 =  0,00 
Tidak Ada 

Peningkatan 
−1,00 ≤  𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 <  0,00 Turun 

(Supriadi, 2021: 180) 

 Sebelum uji hipotesis, dilakukan uji normalitas 

menggunakan Shapiro-Wilk dan uji homogenitas 

menggunakan Levene. Karena data berdistribusi normal 

dan homogen uji hipotesis   dilakukan   menggunakan t-

independent. 

Hasil dan Diskusi 
Data yang digunakan untuk menilai 

keterlaksanaan pembelajaran matematika 
menggunakan model problem-based learning berbasis 
Gamifikasi Classdojo diperoleh dari lembar observasi 
aktivitas guru dan peserta didik. Lembar observasi 
tersebut diisi oleh guru pamong mata pelajaran 
matematika kelas eksperimen sebagai observer aktivitas 
guru dan mahasiswa Pendidikan Matematika sebagai 
observer aktivitas peserta didik selama tiga pertemuan. 
Lembar observasi menganalisis keterlaksanaan pada 
kegoatan pendahuluan, kegiatan inti yang berisi sintaks 
model pembelajaran problem-based learning berbasis 
gamifikasi Classdojo, dan kegiatan penutup. Adapun 
sintkas model model pembelajaran problem-based 
learning berbasis gamifikasi Classdojo adalah 
mengorientasi peserta didik terhadap masalah, 
mengorganisasikan peserta didik, membimbing 
penyelidikan, mengembangkan dan menyajikan hasil 
karya, menganalisis dan mengevaluasi pemecahan 
masalah, serta kuis pembelajaran. Adapun rekapitulasi 
hasil keterlaksanaan aktivitas guru pada kegiatan 
pendahuluan, kegiatan inti, dan kegiatan penutup 
disajikan pada Tabel 4. 

 
Tabel 4: Rekapitulasi Keterlaksanaan Aktivitas Guru 

No 
Kegiatan 
Pembelajaran 

Skor 
Keterlaksanaan 

Keterangan 

1 Pertemuan 1 74,07% Baik 

2 Pertemuan 2 87,41% Sangat Baik 

3 Pertemuan 3 95,56% Sangat Baik 

 
Persentase keterlaksanaan aktivitas guru pada 

pertemuan pertama adalah 74,07%. Berdasarkan catatan 
yang disampaikan oleh observer pada pertemuan 
pertama, guru masih belum bisa mengarahkan peserta 
didik untuk berpartisipasi aktif dalam menemukan 
konsep materi dan guru masih belum bisa memberikan 
ice breaking dalam proses pembelajaran dikarenakan 
belum bisa mengendalikan fokus peserta didik. Pada 
kegiatan diskusi dan presentasi dari perwakilan 
kelompok kurang kondusif sehingga guru belum bisa 
maksimal dalam mengatur jalannya diskusi persentasi 
dari setiap perwakilan kelompok.  

Persentase keterlaksanaan aktivitas guru pada 
pertemuan kedua adalah 87,04% terdapat 
perkembangan yang positif dalam proses pembelajaran 
hal ini dikarenakan guru sudah memperbaiki 
kekurangan dari pertemuan pertama, yaitu guru sudah 
bisa mengarahkan peserta didik untuk menemukan 
konsep materi secara aktif dengan memberikan aktivitas 
sederhana secara kelompok sehingga peserta didik 
terlibat langsung secara konstekstual untuk 
menemukan konsep. Pada kegiatan diskusi dan 
presentasi berjalan lebih kondusif dari pertemuan 
sebelumnya karena peserta didik aktif memberikan 
tanggapan kritis terhadap hasil presentasi. Persentase 
keterlaksanaan aktivitas guru pada pertemuan ketiga 
adalah 95,56%. Pada pertemuan ketiga, guru terus 
memperbaiki kekurangan dari pertemuan sebelumnya 
dan mempertahankan kelebihan berdasarkan 
pertemuan sebelumnya. 
Berdasarkan data yang sudah disajikan, skor 
keterlaksanaan aktivitas guru pada pembelajaran 
matematika dengan model problem-based learning 
berbasis gamifikasi Classdojo mengalami peningkatan 
dari pertemuan pertama sampai pertemuan ketiga. Hal 
ini menunjukkan bahwa pelaksanaan pembelajaran oleh 
guru semakin optimal pada setiap pertemuan. 
Peningkatan tersebut mengindikasikan bahwa guru 
senantiasa melakukan refleksi dan evaluasi terhadap 
proses pembelajaran dengan memperbaiki aktivitas 
yang belum terlaksana secara maksimal pada 
pertemuan sebelumnya serta mempertahankan aktivitas 
yang telah berjalan dengan baik untuk diterapkan pada 
pertemuan berikutnya. Selain itu, guru semakin mampu 
melaksanakan setiap tahapan pembelajaran sesuai 



Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika(GeoScienceEd) November 2026, Volume 7, Issue 4, 5435-5445 
 

5439 

dengan sintaks problem-based learning, memfasilitasi 
kegiatan diskusi dan presentasi peserta didik, serta 
memberikan bimbingan dan umpan balik selama proses 
pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat 
tercapai secara lebih optimal. Adapun rekapitulasi hasil 
keterlaksanaan aktivitas peserta didik pada kegiatan 
pendahuluan, kegiatan inti, dan kegiatan penutup 
disajikan pada Tabel 5. 
 
Tabel 5: Rekapitulasi Keterlaksanaan Aktivitas Peserta 
Didik 

No 
Kegiatan 
Pembelajaran 

Skor 
Keterlaksanaan 

Keterangan 

1 Pertemuan 1 77,14% Baik 

2 Pertemuan 2 86,67% Sangat Baik 

3 Pertemuan 3 90,48% Sangat Baik 

 
Persentase keterlaksanaan aktivitas peserta 

didik pada pertemuan pertama adalah 77,14%. 
Berdasarkan catatan yang disampaikan oleh observer 
pada pertemuan pertama, peserta didik masih belum 
berpartisipasi aktif dalam menemukan konsep materi 
serta belum kondusif dalam proses diskusi dan 
presentasi. Pada kegiatan penutup, peserta didik masih 
ragu-ragu untuk menyampaikan kesimpulan 
pembelajaran yang sudah dilakukan. Persentase  
keterlaksanaan pada pertemuan kedua adalah 86,67% 
terdapat perkembangan yang positif dalam proses 
pembelajaran hal ini ditunjukkan dengan tingkat 
keaktifan peserta didik dama proses pembelajaran 
semakin meningkat. Peserta didik berpartisipasi akif 
dalam proses menemukan konsep materi, berpartisipasi 
aktif dalam proses diskusi, dan berpartisipasi aktif 
dalam melakukan presentasi serta memberi tanggapan 
kritis terhadap kelompok yang sedang melakukan 
presentasi. Persentase keterlaksanaan pada pertemuan 
ketiga adalah 90,48%. Pada pertemuan ketiga, peserta 
didik terus meningkatkan partisipasi aktif pada 
pembelajaran dari pertemuan sebelumnya dan 
mempertahankan kelebihan berdasarkan pertemuan 
sebelumnya. 

Berdasarkan data yang sudah disajikan, skor 
keterlaksanaan aktivitas peserta didik pada 
pembelajaran matematika dengan model problem-based 
learning berbasis gamifikasi Classdojo mengalami 
peningkatan dari pertemuan pertama sampai 
pertemuan ketiga. Hal ini menunjukkan bahwa 
keterlibatan dan keaktifan peserta didik dalam proses 
pembelajaran terus meningkat pada setiap pertemuan. 
Peningkatan tersebut tercermin dari semakin aktifnya 
peserta didik dalam berdiskusi, mempresentasikan hasil 
diskusi, memberikan tanggapan atau menjawab 
pertanyaan saat presentasi, serta menyimpulkan materi 
pembelajaran. Dengan demikian, peserta didik mampu 

beradaptasi dengan penerapan model pembelajaran 
yang digunakan sehingga partisipasi mereka dalam 
proses pembelajaran menjadi semakin optimal. 

Data hasil pretest dan posttest yang sudah 
diperoleh dihitung untuk mencari nilai 𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛  yang 

digunakan untuk mengukur perbedaan peningkatan 
kemampuan pemecahan masalah antara kelas 
ekperimen dan kelas kontrol. Adapun hasil perhitungan 
nilai 𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 pada kelas tersebut dapat dilihat pada Tabel 

6. 
 

Tabel 6: Rekapitulasi Data 𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛   Kemampuan 

Pemecahan Masalah Matematis 

Kelas N Minimum Maximum Mean 
Std. 

Deviasi 

Kriteria 
𝑵𝒈𝒂𝒊𝒏 

Kelas 
Eksperimen 

33 0,40 1,00 0,73 0,17 Tinggi 

Kelas 
Kontrol 

33 0,04 0,69 0,33 0,19 Sedang 

Berdasarkan Tabel 6, kelas eksperimen yang 
terdiri atas 33 peserta didik memperoleh nilai 𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 

dengan nilai minimum 0,40 dan nilai maksimum 1,00, 
dengan rata-rata sebesar 0,73 yang termasuk dalam 
kategori tinggi. Sementara itu, kelas kontrol yang juga 
terdiri atas 33 peserta didik memperoleh nilai 
𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛dengan nilai minimum 0,04 dan nilai maksimum 

0,69, dengan rata-rata sebesar 0,33 yang termasuk dalam 
kategori sedang. 

Perbedaan peningkatan kemampuan 
pemecahan masalah matematis peserta didik kelas 
eksperimen dan kelas kontrol secara statistika diuji 
dengan uji perbandingan dua rata-rata nilai 𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 . 

Sebelum melakukan uji tersebut, terdapat uji prasayarat 
yang harus dilakukan, yaitu uji normalitas dan uji 
homogenitas data skor 𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 peserta didik. 

Uji normalitas dilakukan dengan tujuan apakah 
data 𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛  dari kedua kelas berdistribusi normal atau 

tidak. Uji normalitas pada penelitian ini dilakukan 
dengan uji Shapiro Wilk dengan bantuan software SPSS. 
Adapun hasil perhitungan normalitas data 𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 peserta 

didik berada pada Tabel 7. 
 

Tabel 7: Hasil Uji Normalitas Data 𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 

Tests of Normality 

 Shapiro-Wilk 

 Kelas Statistic df Sig. 

Skor 

𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 

Eksperimen .953 33 .160 

Kontrol .946 33 .102 

 
Berdasarkan hasil output statistik pada Tabel 7, 

diperoleh hasil uji Shapiro wilk yaitu nilai statistik 
sebesar 0,953 dengan nilai signifikansi (Sig.) pada kelas 
eksperimen sebesar 0,160. Karena nilai signifikansi 0,160 
> 0,05, maka data dinyatakan berdistribusi normal. 
Begitupun dengan hasil hasil uji Shapiro wilk diperoleh 
nilai statistik sebesar 0,946 dengan nilai signifikansi 
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(Sig.) pada kelas eksperimen sebesar 0,102. Karena nilai 
signifikansi 0,102 > 0,05, maka data dinyatakan 
berdistribusi normal.  

Selanjutnya dilakukan uji homogenitas untuk 
mengetahui data nilai 𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 kelas eksperimen dan kelas 

kontrol memiliki varians homogen atau tidak. Uji 
Homogenitas yang digunakan pada penelitian ini 
adalah uji Levene dengan bantuan software SPSS. 
Adapun hasil perhitungan uji homogenitas berada pada 
Tabel 8. 

 
Tabel 8: Hasil Uji Homogenitas Data 𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 

Tests of Homogeneity of Variances 

 
Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Skor 
𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 

Based on Mean .098 1 64 .756 

Based on Median .080 1 64 .778 

Based on Median 
and with adjusted 
df 

.080 1 62.280 .778 

Based on trimmed 
mean 

.096 1 64 .758 

 
Berdasarkan hasil output statistik pada Tabel 8, 

diperoleh hasil uji homogenitas menggunakan Levene's 
Test, nilai signifikansi pada baris Based on Mean 
menunjukkan angka yang lebih besar dari standar 
signifikansi 0,05 (0,756 > 0,05). Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa data 𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 untuk kelas eksperimen 

dan kelas kontrol memiliki varians yang sama atau 
homogen.  

Hasil uji prasyarat menunjukkan bahwa data  
𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛  berdistribusi normal dan memiliki varians yang 

homogen. Sehingga uji perbandingan dua rata-rata nilai 
𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛  diuji dengan menggunakan uji t-independent. 

Adapun hipotesis statistik pada penelitian ini adalah 
sebagai berikut: 
𝐻0 ∶ Peningkatan kemampuan pemecahan masalah 
matematis peserta didik yang menggunakan model 
pembelajaran problem-based learning berbasis gamifikasi 
Classdojo tidak lebih baik daripada peserta didik yang 
menggunakan model pembelajaran konvensional. 
𝐻1 ∶ Peningkatan kemampuan pemecahan masalah 
matematis peserta didik yang menggunakan model 
pembelajaran problem-based learning berbasis gamifikasi 
Classdojo lebih baik daripada peserta didik yang 
menggunakan model pembelajaran konvensional. 
Adapun pedoman pengambilan keputusan pada hasil 
uji T-Independent adalah sebagai berikut: 
1. Jika nilai 𝑆𝑖𝑔. (1 − 𝑡𝑎𝑖𝑙𝑒𝑑)  <  0,05 maka H0 ditolak 

dan H1 diterima. 
2. Jika nilai 𝑆𝑖𝑔. (1 − 𝑡𝑎𝑖𝑙𝑒𝑑)  ≥  0,05  maka H0 

diterima dan H1 ditolak. 
 
 
 

Tabel 9: Hasil Uji Independent Sample T-Test 
Independent Samples Test 

 

t-test for Equality of Means 

t df 
Significance Mean 

Difference One-Sided p 

Skor
𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 

Equal variances 
assumed 

8.677 64 <,001 .38448 

Equal variances 
not assumed 

8.677 63.670 <,001 .38448 

 
Berdasarkan Tabel 9 pada baris Equal variances 

assumed, diperoleh nilai T hitung sebesar 8,677 dengan 
derajat kebebasan (df) sebesar 64, dan nilai signifikansi 
satu arah (One-Sided p) sebesar <0,001. Oleh karena nilai 
signifikansi satu arah sebesar <0,001< 0,05, maka 
keputusan uji hipotesisnya adalah 𝐻0 ditolak, dapat 
disimpulkan bahwa peningkatan kemampuan 
pemecahan masalah matematis peserta didik yang 
menggunakan model pembelajaran problem-based 
learning berbasis gamifikasi Classdojo lebih baik 
daripada peserta didik yang menggunakan model 
pembelajaran konvensional.  

Adapun analisis jawaban peserta didik pada 
kategori kemampuan pemecahan masalah tinggi, 
sedang, rendah dijelaskan sebagai berikut 
a. Kategori Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematis Tinggi 

 
Gambar 1. Jawaban Peserta Didik Kategori Tinggi Kelas 
Eksperimen 

Berdasarkan Gambar 1 peserta didik kelas 
eksperimen pada kategori tinggi memiliki jawaban yang 
tepat serta mampu memenuhi keempat indikator 
kemampuan pemecahan, yaitu memahami masalah, 
menyusun rencana, melaksanakan rencana dan 
memeriksa kembali.  
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Gambar 2. Jawaban Peserta Didik Kategori Tinggi Kelas 
Kontrol 

Berdasarkan Gambar 2 peserta didik kelas 
kontrol pada kategori tinggi memiliki jawaban yang 
tepat, namun belum mampu memenuhi keempat 
indikator kemampuan pemecahan. Peserta didik 
memenuhi indikator memahami masalah, menyusun 
rencana, dan melaksanakan rencana, namun tidak 
memenuhi indikator mengecek kembali.  
b. Kategori Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematis Sedang 

 
Gambar 3. Jawaban Peserta Didik Kategori Sedang 
Kelas Eksperimen 

Berdasarkan Gambar 3 peserta didik kelas 
eksperimen pada kategori sedang memiliki jawaban 
yang tepat, namun belum mampu memenuhi keempat 
indikator kemampuan pemecahan. Peserta didik 
memenuhi indikator memahami masalah, menyusun 

rencana, dan melaksanakan rencana, namun tidak 
memenuhi indikator mengecek kembali.  

 
Gambar 4. Jawaban Peserta Didik Kategori Sedang 
Kelas Kontrol 

Berdasarkan Gambar 4 peserta didik kelas 
kontrol dengan kategori sedang tidak mampu 
memberikan jawaban yang tepat karena perhitungan 
salah. Peserta didik mampu memahami dan menyusun 
rencana untuk menyelesaikan soal. Namun, pada 
indikator melaksanakan rencana peserta didik tidak 
melaksanakannya dengan baik, peserta didik belum 
mampu menentukan median dari sekumpulan data 
dengan jumlah data genap. Peserta didik juga tidak 
memenuhi indikator mengecek kembali 
c. Kategori Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematis Rendah 

 
Gambar 5 Jawaban Peserta Didik Kategori Rendah Kelas 
Eksperimen 

Berdasarkan Gambar 5 peserta didik kelas 
eksperimen dengan kategori rendah tidak mampu 
memberikan jawaban yang tepat karena langkah 
penyelesaian tidak lengkap. Peserta didik mampu 
memahami dan menyusun rencana untuk 
menyelesaikan soal. Namun, pada indikator 
melaksanakan rencana, peserta didik mengetahui 
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rumus cara mencari median dari sekumpulan data 
dengan jumlah data genap, tetapi tidak menghitungnya 
dengan baik sehingga menghasilkan jawaban yang 
salah. Peserta didik juga tidak memenuhi indikator 
mengecek kembali 

 
Gambar 6 Jawaban Peserta Didik Kategori Rendah Kelas 
Kontrol 

Berdasarkan Gambar 6 peserta didik kelas 
kontrol dengan kategori rendah tidak mampu 
memberikan jawaban yang tepat. Peserta didik hanya 
memenuhi satu indikator kemampuan pemecahan 
masalah, yaitu memahami masalah. Peserta didik belum 
mampu memenuhi indikator menyusun rencana, 
melaksanakan rencana, dan memeriksa kembali soal 
yang sudah dikerjakan. 

Peningkatan pada aktivitas guru dan aktivitas 
peserta didik dari pertemuan pertama sampai 
pertemuan ketiga pada kegiatan pembelajaran 
menggunakan model problem-based learning berbasis 
gamifikasi Classdojo. . Peningkatan ini terlihat dari rata-
rata skor aktivitas yang terus meningkat dengan 
kategori sangat baik. Hal tersebut menegaskan bahwa 
kegiatan pembelajaran terlaksana sesuai dengan 
rencana yang telah disusun dalam modul ajar. 

Pada setiap pertemuan, khususnya pada 
kegiatan inti tahapan membimbing penyelidikan 
kelompok, peserta didik menunjukkan perkembangan 
positif di setiap pertemuannya. Pada tahap ini, guru 
tidak hanya berperan sebagai fasilitator yang berkeliling 
memantau diskusi, tetapi juga memberikan scaffolding 
bertahap kepada kelompok yang mengalami kesulitan 
tanpa langsung memberikan jawaban, sehingga peserta 
didik tetap dituntut aktif mengonstruksi 
pemahamannya sendiri. Hal ini sejalan dengan 
pandangan bahwa implementasi model problem-based 
learning mendorong peserta didik lebih aktif dalam 
pembelajaran, yaitu dalam kegiatan diskusi kelompok 
dan individu, serta berani dalam mengutarakan 
pendapat. Selain itu, implementasi model problem-based 
learning juga meningkatkan kemampuan berpikir kritis 
peserta didik (Fitriani dkk., 2021: 24-26).  

Peningkatan keaktifan peserta didik dalam 
pembelajaran juga dipengaruhi oleh penerapan 
gamifikasi berbantuan Classdojo. Pemberian poin secara 
langsung oleh guru kepada peserta didik yang aktif 
berdiskusi maupun mengajukan pertanyaan 
memberikan respons secara langsung terhadap 
keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Adanya 
sistem poin tersebut membuat peserta didik lebih 
termotivasi untuk berpartisipasi selama proses 
penyelidikan kelompok berlangsung. Hal ini sejalan 

dengan penelitian Jun & Lucas (2024: 1) yang 
menyatakan bahwa elemen gamifikasi khusus seperti 
sistem poin memberikan umpan balik secara langsung 
serta mampu mengukur tujuan pembelajaran, sehingga 
memungkinkan peserta didik untuk memantau 
kemajuan belajar mereka secara efektif. Selain itu, 
elemen badge dan leaderboard mendorong kompetisi 
sehat dan memberikan pengakuan yang meningkatkan 
pengaturan diri dan pembelajaran aktif peserta didik. 
Dengan demikian, pemberian poin selama pembelajaran 
melalui aplikasi Classdojo memberikan dukungan 
terhadap peningkatan keaktifan peserta didik. Guru 
berperan dalam membimbing peserta didik agar 
mampu memahami dan menyelesaikan permasalahan 
sementara itu, Classdojo membantu mempertahankan 
motivasi peserta didik untuk tetap terlibat aktif dalam 
pembelajaran.  

Meskipun keterlaksanaan pembelajaran berasa 
pada kategori sangat baik, pada kegiatan diskusi 
pertemuan pertama, masih terdapat kelompok yang 
membutuhkan bimbingan intensif pada kegiatan 
pembelajaran, misalnya kelompok1, kelompok 2, 
kelompok 3, dan kelompok 6. Sebagian kelompok 
peserta didik merasa kesulitan dalam menyelesaikan 
masalah sesuai dengan instruksi dari LKPD yang sudah 
dibuat oleh guru. Hal ini sejalan dengan temuan bahwa 
pada penerapan awal model problem-based learning, 
peserta didik masih belum terbiasa dengan model 
tersebut sehingga guru sebagai fasilitator sebaiknya 
memberikan perhatian lebih kepada peserta didik 
dengan kinerja akademik yang lebih rendah supaya 
mereka dapat meningkatkan hasil belajar secara 
keseluruhan (Lee, 2025: 511).   

Berdasarkan hasil observasi aktivitas peserta 
didik, kegiatan memberikan tanggapan kritis terhadap 
kelompok yang sedang melakukan presentasi tidak 
menunjukkan peningkatan dari pertemuan pertama 
hingga pertemuan ketiga. Kondisi tersebut 
menunjukkan bahwa guru belum sepenuhnya mampu 
mengarahkan dan memfasilitasi peserta didik agar lebih 
aktif dalam memberikan pertanyaan maupun 
tanggapan selama kegiatan presentasi berlangsung. 
Menurut Fadilla dkk (2021: 3) dalam model Problem-
Based Learning guru berperan sebagai fasilitator yang 
memberikan umpan balik atau penguatan ketika 
diperlukan. Kesempatan berdiskusi dalam konteks 
pemecahan masalah dapat mendorong berkembangnya 
kemampuan berpikir kritis, yang terlihat ketika peserta 
didik mampu mengemukakan pendapat dan 
argumentasi dalam forum diskusi. Oleh karena itu, 
belum meningkatnya aktivitas peserta didik dalam 
memberikan tanggapan kritis menunjukkan bahwa 
proses fasilitasi diskusi belum sepenuhnya mampu 
mendorong berkembangnya kemampuan berpikir kritis 
peserta didik selama kegiatan presentasi. 



Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika(GeoScienceEd) November 2026, Volume 7, Issue 4, 5435-5445 
 

5443 

Berkaitan peningkatan kemampuan pemecahan 
masalah matematis peserta didik, hasil analisis data  
𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛  menunjukkan bahwa rata-rata nilai 𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 

kemampuan pemecahan masalah matematis pada kelas 
eksperimen adalah 0,73 dengan kategori tinggi. 
Sementara itu, rata-rata rata-rata nilai 𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 

kemampuan pemecahan masalah matematis pada kelas 
kontrol adalah 0,33 dengan kategori sedang. Diperoleh 
bahwa nilai 𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛  kemampuan pemecahan masalah 

matematis pada kelas eksperimen lebih tinggi daripada 
kelas kontrol dengan selisih 0,4. Selain itu, hasil uji t-
independent memperoleh signifikansi satu arah (One-
Sided p) sebesar <0,001 dimana nilai ini lebih kecil dari 
0,05, sehingga keputusan uji hipotesisnya adalah H0 

ditolak atau H1 diterima. Oleh karena itu, dapat 
disimpulkan bahwa peningkatan kemampuan 
pemecahan masalah matematis pada peserta didik kelas 
eksperimen, yaitu peserta didik yang mengikuti 
pembelajaran problem-based learning berbasis gamifikasi 
Classdojo lebih baik dibandingkan pada peserta didik 
kelas kontrol yang mengikuti pembelajaran 
konvensional.  

Perbedaan peningkatan kemampuan 
pemecahan masalah matematis antara kelas eksperimen 
dan kelas kontrol dipengaruhi oleh perbedaan model 
pembelajaran yang diterapkan selama penelitian 
berlangsung. Pada kelas eksperimen yang menerapkan 
model problem-based learning, peserta didik terlibat 
secara aktif dalam kegiatan diskusi kelompok untuk 
menemukan konsep materi dan menyelesaikan 
permasalahan yang disajikan dalam LKPD. Melalui 
kegiatan tersebut, peserta didik tidak hanya 
memperoleh informasi dari penjelasan guru, tetapi juga 
membangun pemahamannya melalui proses berpikir, 
berdiskusi, dan mencari solusi bersama dengan anggota 
kelompoknya. Sementara itu, pada kelas kontrol hanya 
menerapkan model ekspositori sehingga peserta didik 
cenderung lebih pasif dalam pembelajaran. Hal ini 
sejalan dengan penelitian Azzahra & Mariani (2022: 50) 
yang menyatakan penerapan model pembelajaran 
ekspositori cenderung menempatkan peserta didik 
sebagai penerima informasi secara pasif, sehingga 
pemahaman terhadap proses pemecahan masalah 
menjadi kurang optimal dan peserta didik mengalami 
kesulitan dalam menyelesaikan masalah. Hasil 
penelitian Kusmawan dkk. (2018: 33) juga menunjukkan 
bahwa pembelajaran dengan model investigasi 
kelompok meningkatkan kemampuan pemecahan 
masalah matematis peserta didik lebih tinggi 
dibandingkan dengan model konvensional. 

Hasil analisis jawaban posttest kemampuan 
pemecahan masalah berdasarkan kategori tinggi, 
sedang, dan rendah menunjukkan bahwa peserta didik 
pada kelas eksperimen memiliki kemampuan 

pemecahan masalah matematis yang lebih baik 
dibandingkan dengan peserta didik pada kelas kontrol. 
Perbedaan tersebut terlihat pada kategori tinggi, di 
mana peserta didik kelas eksperimen memenuhi seluruh 
indikator kemampuan pemecahan masalah, akan tetapi 
peserta didik kelas kontrol tidak memenuhi seluruh 
indikator kemampuan pemecahan masalah, yaitu pada 
indikator memeriksa kembali. Pada kategori sedang, 
peserta didik kelas eksperimen tidak memenuhi 
indikator memeriksa kembalai, sedangkan peserta didik 
kelas kontrol tidak memenuhi indikator menyelesaikan 
rencana dan memeriksa kembali. Pada kategori rendah, 
peserta didik kelas eksperimen tidak memenuhi 
indikator meyelesaikan rencana dan memeriksa kembali 
sementara itu, peserta didik kelas kontrol hanya mampu 
memenuhi indikator memahami masalah. Hal ini 
didukung dengan hasil penelitian Elmiwati & 
Zulkarnain (2020: 584) yang menyatakan bahwa 
peningkatan kemampuan pemecahan masalah 
matematis peserta didik yang belajar menggunakan 
model Problem Based Learning lebih baik daripada 
peserta didik yang belajar dengan model konvensional, 
baik secara keseluruhan maupun berdasarkan tingkat 
kemampuan peserta didik. 

 

Kesimpulan  

Keterlaksanaan pembelajaran matematika 
menggunakan model problem-based learning berbasis 
gamifikasi Classdojo di kelas eksperimen termasuk 
dalam kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa 
aktivitas pembelajaran pada guru maupun peserta didik 
terlaksana secara optimal sesuai dengan tahapan 
pembelajaran yang sudah disusun. Keberhasilan 
tersebut terlihat dari keterlibatan aktif peserta didik 
dalam melaksanakan diskusi untuk menyelesaikan 
masalah yang sudah diberi guru, selain itu pemberian 
poin keaktifan melalui aplikasi Classdojo yang dapat 
dipantau secara langsung oleh peserta didik, 
mendorong peserta didik untuk berpartisipasi secara 
aktif dalam kegiatan pembelajaran dari kegiatan 
pendahuluan sampai kegiatan penutup. Dengan 
demikian, penerapan gamifikasi pembelajaran 
berbantuan aplikasi Classdojo layak digunakan sebagai 
alternatif dalam pembelajran matematika. 

Peningkatan kemampuan pemecahan masalah 
matematis peserta didik yang menggunakan model 
problem-based learning berbasis gamifikasi Classdojo di 
kelas eksperimen lebih baik dibandingkan peserta didik 
yang menggunakan pembelajaran konvensional. Hal ini 
ditunjukkan oleh rata-rata nilai 𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 kelas eksperimen 

yang lebih tinggi dari kelas kontrol, rata-rata nilai 𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛 

kelas eksperimen termasuk dalam kategori tinggi, 
sementara itu rata-rata nilai 𝑁𝑔𝑎𝑖𝑛  kelas kontrol 

termasuk dalam kategori sedang. Dengan demikian, 
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dapat disimpulkan bahwa penggunaan model problem-
based learning berbasis gamifikasi Classdojo 
memberukan peningkatan kemampuan pemecahan 
masalah matematis yang lebih efektif dibandingkan 
pembelajaran konvensional. 
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