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Abstract

Mathematics is often regarded as an abstract and difficult subject, causing many students to struggle in
understanding and applying its concepts. This impacts the low mathematics learning outcomes. This research
aims to determine the effect of Realistic Mathematics Education (RME) with a gamification approach on the
mathematics learning outcomes of multiplication of natural numbers in Grade III at SDN Karangtanjung
Sidoarjo. This type of research is a pre-experiment with a One-Group Pretest-Posttest design. Data collection
techniques involved written tests in the form of essays, and the data were analyzed using validity, reliability, and
normality tests, as well as hypothesis testing. Based on the analysis results using IBM SPSS 23, it was found that
the Asymp.Sig (2-tailed) value from the Wilcoxon test was 0.000 < 0.05, which means there is a significant
difference between the pretest and posttest results. Thus, it can be concluded that the implementation of RME
with a gamification approach has a significant impact on improving students' mathematics learning outcomes.
Keywords: Realistic Mathematics Education, gamification approach, learning outcomes

Abstrak

Matematika sering dianggap sebagai mata pelajaran yang abstrak dan sulit, sechingga banyak peserta didik
mengalami kesulitan dalam memahami dan menerapkan konsep-konsepnya. Hal ini berdampak pada rendahnya
hasil belajar matematika. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh Realistic Mathematic Education
(RME) dengan pendekatan gamifikasi terhadap hasil belajar matematika pada materi perkalian bilangan cacah
di kelas III SDN Karangtanjung Sidoarjo. Jenis penelitian ini adalah pre-eksperimen dengan desain One-Group
Pretest-Posttest. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes tertulis berbentuk uraian, dan data dianalisis
menggunakan uji validitas, reliabilitas, normalitas, serta uji hipotesis. Berdasarkan hasil analisis menggunakan
IBM SPSS 23, diperoleh bahwa nilai Asymp.Sig (2-tailed) dari uji Wilcoxon sebesar 0,000 < 0,05, yang berarti
terdapat perbedaan signifikan antara hasil pretest dan posttest. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
penerapan RME dengan pendekatan gamifikasi berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar
matematika peserta didik.

Kata kunci: Realistic Mathematics Education, pendekatan gamifikasi, hasil belajar
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PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika di sekolah dasar seringkali dihadapkan pada tantangan dalam hal
motivasi dan keterlibatan peserta didik. Hasil belajar matematika sering kali rendah karena peserta
didik memandang matematika sebagai mata pelajaran yang abstrak dan menantang, sehingga banyak
peserta didik kesulitan memahami dan menerapkan konsep matematika. (Wiryana & Alim, 2023).
Hasil PISA (Programme for International Student Assesment) 2022 menunjukkan bahwa performa
peserta didik Indonesia pada bidang matematika mengalami penurunan dibandingkan hasil PISA tahun
2018. Indonesia memperoleh skor 366, hanya 18% peserta didik Indonesia yang mencapai setidaknya

kemahiran level 2 (Yuda & Rosmilawati, 2024). Peserta didik di Indonesia masih menghadapi
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tantangan dalam memahami konsep matematika secara mendalam dan mengalami kesulitan dalam
menerapkan konsep tersebut dalam konteks kehidupan nyata. (Putrawangsa & Hasanah, 2022).

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan peneliti pada tanggal 21 dan 26 November 2024 di
kelas III SDN Karangtanjung Sidoarjo, ditemukan adanya permasalahan dalam proses pembelajaran
matematika pada topik perkalian bilangan cacah. Peserta didik kurang memahami konsep matematika
karena pembelajaran belum sepenuhnya dilaksanakan secara aktif dan variatif, hanya terbatas pada
penjelasan materi melalui ceramah dan pengerjaan latihan soal pada buku LKS tanpa divariasikan
dengan pendekatan dan model pembelajaran yang lain. Selain itu, peserta didik kesulitan
menyelesaikan soal cerita terkait perkalian, sehingga hasil nilai ulangan harian peserta didik pada topik
ini tidak memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Sebagaimana dijelaskan oleh Asmara dkk.,
(2020) peserta didik mengalami kesulitan dengan operasi hitung perkalian yang disebabkan oleh
pengajaran yang hanya menghafal daripada pemahaman konsep yang mendalam. Menurut Sakinah &
Lubis (2022) pembelajaran matematika yang dilaksanakan oleh guru belum sepenuhnya mampu
meningkatkan minat peserta didik dalam mempelajari matematika. Kondisi ini berpotensi
menimbulkan kesulitan dalam memahami materi yang pada akhirnya berdampak negatif terhadap
pencapaian hasil belajar peserta didik. Persoalan terhadap permasalahan tersebut diperlukan
modifikasi dalam proses pembelajaran, diantarannya model, pendekatan, strategi, metode, dan teknik
pembelajaran, sehingga pengajaran di kelas menjadi efektif. Salah satu solusi yang dilakukan agar
pembelajaran berdampak pada hasil belajar matematika adalah penerapan RME.

Realistic Mathematic Education (RME) adalah sebuah pendekatan dalam pembelajaran
matematika yang mengaitkan permasalaham kontekstual dari dunia nyata ke dalam proses belajar
mengajar. (Isnaini & Aini, 2024). Pendekatan pembelajaran ini menggunakan situasi nyata untuk
mengkonstruksi pemahaman dan pengetahuan peserta didik (Palinussa dkk., 2021). Realistic
Mathematic Education (RME) adalah pendekatan yang dikembanagkan oleh Hans Freudenthal yang
menekankan pentingnya proses belajar dimana peserta didik secara aktif membangun kembali ide dan
konsep matematis melalui eksplorasi terhadap permasalahan nyata yang relevan dengan kehidupan
sehari-hari (Wahyudi, 2016). Menurut Fitriana & Waswa (2024) Realistic Mathematic Education
(RME) adalah pendekatan pembelajaran konseptual dengan kehidupan nyata yang bertujuan untuk
memberikan pemahaman konsep matematika yang lebih baik dengan menghubungkannya pada
kehidupan sehari-hari atau situasi nyata. Secara umum lima karakteristik dalam RME mencakup
penggunaan situasi kontekstual dari dunia nyata, modelisasi, interaktivitas, konstruksi, serta
keterkaitan konsep (Rahmawati & Kurniawan, 2023).

Penerapan RME dalam pembelajaran matematika juga memiliki tantangan tersendiri untuk
memastikan bahwa peserta didik tetap terlibat dan termotivasi dalam pembelajaran. Menggunakan
strategi gamifikasi merupakan salah satu cara untuk membuat siswa lebih terlibat dan bersemangat
dalam mempelajari hal-hal baru. Menurut Khuluq dkk., (2023) gamifikasi dapat didefinisikan sebagai

penggunaan eclemen permainan ke dalam konteks non-permainan. Dalam menciptakan suasana
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pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan, gamifikasi menggabungkan mekanisme
permainan seperti poin, lencana, tantangan, papan peringkat, dan hadiah ke dalam proses
pembelajaran. Gamifikasi adalah pendekatan yang memanfaatkan prinsip dan mekanisme permainan
untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik serta menjadikan proses belajar lebih menarik dan
termotivasi. (Meilina, 2023).

Realistic Mathematic Education (RME) telah menjadi fokus berbagai penelitian, terutama
terkait pengaruhnya dalam meningkatkan hasil belajar matematika. Hasil penelitian Samritin dkk.,
(2023) menunjukkan bahwa penerapan RME dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar
memiliki dampak signifikan terhadap hasil belajar. Ningsih & Qur’a (2023) menemukan bahwa
pendekatan RME mempengaruhi hasil belajar matematika peserta didik. Sejalan dengan temuan
tersebut, penelitian Ardiyah & Susiloningsih (2025) juga menunjukkan pengaruh pendekatan RME
terhadap hasil belajar kognitif peserta didik. Namun, pada penelitian-penelitian tersebut belum
membahas integrasi RME dengan gamifikasi dalam konteks pembelajaran matematika sekolah dasar.
Oleh karena itu, penelitian yang akan dilaksanakan adalah menggabungkan RME dengan pendekatan
gamifikasi untuk menciptakan pembelajaran matematika yang menarik, konstektual, interaktif, serta
dapat meningkatkan pencapaian hasil belajar secara signifikan.

Penelitian mengenai pengaruh penerapan Realistic Mathematics Education (RME) yang
dikombinasikan dengan pendekatan gamifikasi terhadap hasil belajar peserta didik di tingkat sekolah
dasar memiliki urgensi yang tinggi. Hal ini didasari oleh masih rendahnya pemahaman konsep
matematika di kalangan peserta didik yang berdampak pada rendahnya capaian hasil belajar. RME
merupakan pendekatan pembelajaran yang menitikberatkan pada pemecahan masalah kontekstual
yang dekat dengan kehidupan sehari-hari, sehingga diharapkan mampu membantu peserta didik
membangun pemahaman konsep secara bermakna. Di sisi lain, integrasi elemen-elemen permainan
melalui pendekatan gamifikasi berpotensi meningkatkan motivasi belajar peserta didik melalui
pengalaman belajar yang menarik, interaktif, kompetitif, dan mendorong keterlibatan aktif selama
proses pembelajaran.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan Realistic Mathematic Education
(RME) dengan pendekatan gamifikasi pada hasil belajar peserta didik mata pelajaran matematika.
Temuan dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan strategi
pembelajaran matematika yang mampu meningkatkan prestasi belajar peserta didik melalui

pendekatan yang menarik, kontekstual, dan menyenangkan.

METODE
Penelitian ini menggunakan desain ecksperimen yang dikenal sebagai One-Group Pretest-
Postest. Menurut (Sugiyono, 2020) desain ini menerapkan pengukuran awal (pretest) dan pengukuran

akhir (posttest) setelah perlakuan dilakukan. Dengan demikian, efektivitas perlakuan dapat
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diidentifikasi secara lebih akurat melalui perbandingan antara kondisi sebelum dan sesudah perlakuan.
Hal ini dapat digambarkan seperti tabel berikut.

Tabel 1. Rancangan One-Group Pretest-Posttest Design

Kelas Pretest Treatinent Posttest
Eksperimen O X 02
Keterangan:
O, : Pretest pada kelompok eksperimen
X : Perlakuan pembelajaran RME dengan pendekatan gamifikasi
0 : Posttest pada kelompok eksperimen

Penelitian ini melibatkan seluruh peserta didik kelas III SDN Karangtanjung Sidoarjo yang
berjumlah 31 peserta didik sebagai populasi sekaligus sampel penelitian. Sampel ini disebut juga
sampel populasi. Pengaruh Realistic Mathematic Education (RME) dengan pendekatan gamifikasi
adalah variabel bebas, sedangkan variabel terikatnya adalah hasil belajar peserta didik. Teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes tertulis berbentuk uraian. Instrumen
penelitian berupa lembar tes yang dibuat mengukur hasil belajar dan digunakan sebagai prefest dan
posttest. Sebelum digunakan dalam kelas eksperimen, instrumen tes tersebut divalidasi terlebih dahulu
dengan melibatkan 1 validator ahli untuk memastikan bahwa soal layak digunakan. Setelah itu, soal
diuji cobakan pada kelas uji coba guna untuk menentukan valid tidaknya dari suatu instrumen yang
telah dibuat, kemudian hasilnya dianalisis menggunakan aplikasi sofiwere IBM SPSS Statistic 23.
Berdasarkan hasil perhitungan uji validitas, diketahui bahwa 6 dari 10 butir soal dinyatakan valid,
sedangkan 4 lainnya dinyatakan tidak valid. Peneliti kemudian memilih 5 pertanyaan yang valid untuk
dijadikan sebagai pretest dan posttest kelas eksperimen. Setelah data terkumpul melalui hasil
instrumen penelitian, langkah berikutnya adalah peneliti melakukan analisis data secara deskriptif guna
memenuhi uji prasyarat, yang mencakup uji normalitas dan uji hipotesis. Analisis deskriptif ini
merupakan tahap lanjutan dari proses pengumpulan data. Apabila data berdistribusi normal, maka
pengujian hipotesis dilakukan dengan menggunakan Paired Sample t-test. Namun, jika data tidak

berdistribusi normal, maka digunakan alternatif analisis non-parametrik, yaitu uji Wilcoxon.

HASIL DAN DISKUSI

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-eksperimen One-Group
Pretest-Posttest Design, dimana satu kelompok subjek diberikan tes sebelum dan sesudah perlakuan
untuk melihat perubahan yang terjadi akibat intervensi yang diberikan. Data yang diperoleh berupa
data angka yang dikumpulkan melalui pemberian tes kepada peserta didik, selanjutnya data dianalisis

melalui serangkaian prosedur statistik, yaitu uji validitas, reliabilitas, normalitas, dan hipotesis dengan
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menggunakan bantuan sofiwere IBM SPSS Statistic 23. Hasil dari analisis data penelitian disajikan
pada bagian berikut.
Uji Validitas

Sebelum instrumen digunakan untuk pretest dan posttest di kelas eksperimen, instrumen di uji
cobakan pada peserta didik kelas IV SDN Karangtanjung yang berjumlah 28 peserta didik. Uji coba
instrumen ini bertujuan untuk menentukan valid tidaknya dari suatu instrumen yang telah dibuat,
kemudian hasilnya dianalisis menggunakan aplikasi SPSS. Berdasarkan hasil analisis uji validitas,
diperoleh data sebagai berikut:

Tabel 2. Hasil uji validitas

Butir Seal R Hitung R Tabel Keterangan
1 0.602 0.374 Valid
2 0.463 0.374 Valid
3 0.445 0.374 Valid
4 0.649 0.374 Valid
5 0.381 0.374 Valid
6 0.721 0.374 Valid
7 0.077 0.374 Tidak Valid
8 0.243 0.374 Tidak Valid
9 0.117 0.374 Tidak Valid
10 0.026 0.374 Tidak Valid

Berdasarkan data pada tabel, apabila nilai r-hitung lebih besar dari nilai r-tabel, maka hasil uji
validitas adalah valid. Jumlah seluruh peserta didik sebanyak 28 dengan taraf signifikasi 5% diperoleh
nilai rwper sebesar 0,374. Dari analisis data menggunakan SPSS diperoleh hasil bahwa dari 10 soal
dalam instrumen penelitian terdapat 6 item soal yang memenuhi kriteria valid dan 4 item lainnya
dinyatakan tidak valid.

Uji Reliabilitas

Setelah proses uji validitas dilakukan, instrumen penelitian selanjutnya diuji reliabilitasnya
guna memastikan tingkat konsistensi pengukuran selama penelitian berlangsung. Berikut ini adalah
hasil analisis reliabilitas:

Tabel 3. Hasil uji reliabilitas
Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
638 6
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Berdasarkan tabel di atas, hasil uji reliabilitas nilai Cronbach’s Alpha adalah 0,638 > 0,60 ,

sehingga dinyatakan reliabel atau konsisten.
Uji Normalitas

Uji normalitas dalam penelitian ini dilakukan untuk mengetahui data hasil penelitian
berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan uji Shapiro-Wilk
karena ukuran sampel kurang dari 50. Berikut uji hasil normalitas:

Tabel 4. Hasil uji normalitas

Tests of Normality

KATEGORI Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
HASIT. PRETEST 123 28 2007 034 28 078
POSTTEST 227 28 001 .801 28 000

*, This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan tabel diatas, uji Shapiro-Wilk diperoleh nilai signifikan hasil belajar untuk pretest
sebesar 0,078, berarti data berdistribusi normal, sementara itu nilai signifikasi pada posttest sebesar
0,000 berarti data tidak berdistribusi normal.

Uji Hipotesis

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini dilakukan menggunakan uji wilcoxon, mengingat hasil
uji normalitas menunjukkan bahwa ada data yang tidak berdistribusi normal. Nilai Asymp.Sig (2-
tailed) menjadi dasar pengambilan keputusan untuk uji wilcoxon. Apabila nilai Asymp.Sig(2-tailed) <
0,05 maka Hy ditolak dan H, diterima, sedangkan jika nilai Asymp.Sig(2-tailed) > 0,05 maka Ho
diterima dan H, ditolak.

Tabel 5. Hasil uji Wilcoxon

Test Statistics®

Post Test -

Pre Test

z -4.631°
Asymp. Sig. (2-ta iled)l 000

a. Wilcoxon Signed Ranks Test

b. Based on negative ranks.

Berdasarkan hasil pada tabel diatas, uji wilcoxon menunjukkan bahwa nilai Asymp.Sig(2-tailed)

0,000 < 0,005 maka Hy ditolak dan H, diterima, hal ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang
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signifikan dari penerapan RME dengan pendekatan gamifikasi terhadap hasil belajar matematika pada
materi perkalian bilangan cacah di kelas III SDN Karangtanjung Sidoarjo.

Pada penelitian ini, peneliti menerapkan pembelajaran matematika berbasis Realistic
Mathematic Education dengan pendekatan gamifikasi di kelas eksperimen sebanyak dua kali dengan
materi perkalian bilangan cacah. Pembelajaran dirancang dengan mengintegrasikan Realistic
Mathematics Education (RME) dan unsur-unsur gamifikasi. Selama proses pembelajaran, peserta
didik mempelajari dan menemukan kembali konsep dasar perkalian melalui aktivitas dalam Lembar
Kerja Peserta Didik (LKPD). Pembelajaran RME yang diterapkan dalam penelitian ini meliputi: 1)
Kontekstualisasi, yaitu praktik memperkenalkan pelajaran melalui isu-isu yang penting secara pribadi
dan dapat diterapkan langsung pada kehidupan peserta didik. 2)Modelisasi, yaitu mentransformasi
masalah kontekstual ke dalam model matematika. 3)Interaktivitas, yaitu interaksi aktif peserta didik
dengan guru maupun teman sebaya dalam menyelesaikan masalah. 4)Konstruksi, yaitu membangun
pemahaman peserta didik itu sendiri melalui eksplorasi dan diskusi. 5)Keterkaitan, yaitu
penghubungan antar konsep matematika untuk memperkuat pemahaman secara menyeluruh. Dalam
upaya untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik, kegiatan pembelajaran
digabungkan dengan aspek gamifikasi di bagian keterkaitan ini. Elemen yang diterapkan adalah
pemberian level pada setiap aktivitas, poin sebagai bentuk umpan balik, lencana (badges) untuk setiap
pencapaian, papan peringkat (leaderboard) sebagai bentuk visualiasasi pencapaian, serta penghargaan
untuk peserta didik yang menunjukkan kinerja dan partisipasi aktif selama pembelajaran. Penerapan
pembelajaran ini bertujuan untuk membimbing peserta didik dalam membangun pemahaman melalui
pembelajaran RME sekaligus mengintegrasikan elemen gamifikasi sehingga menciptakan pengalaman
belajar yang menyenangkan, interaktif, serta mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam proses
pembelajaran.

Setelah perlakuan diberikan, keberhasilan pencapaian tujuan penelitian dianalisis melalui uji
statistik data menggunakan IBM SPSS Statistic 23. Data yang dianalisis berupa hasil pretest dan
posttest yang selanjutnya digunakan dalam uji normalitas dan uji hipotesis. Hasil uji normalitas dengan
menggunakan Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa data hasil belajar pada prefest memiliki nilai
signifikansi sebesar 0,078 yang berarti data terdistribusi normal. Sementara itu, data hasil belajar pada
posttest memiliki nilai signifikansi sebesar 0,000 yang mengindikasikan bahwa data tidak berdistribusi
normal. Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data dari penelitian ini tidak mengikuti distribusi
normal. Oleh karena itu, analisis statistik dalam penelitian ini menggunakan uji wilcoxon, yaitu salah
satu metode statistik nonparametric karena data sepenuhnya tidak berdistribusi normal. Penggunaan
uji wilcoxon juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Firdausi dkk., (2023) hasil uji
normalitas penelitian tersebut menunjukkan bahwa ada data yang tidak berdistribusi normal, maka uji
hipotesis dilakukan dengan menggunakan uji wilcoxon. Berdasarkan hasil uji wilcoxon diperoleh nilai
Asymp.(2 — tailed) 0,000 < 0,05 yang berarti H, ditolak dan H, diterima, sehingga dapat disimpulkan
bahwa penerapan RME yang dipadukan dengan pendekatan gamifikasi berpengaruh terhadap hasil
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belajar matematika pada materi perkalian bilangan cacah di kelas III SDN Karangtanjung Sidoarjo.
Hasil ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Faot & Amin (2020) bahwa Realistic
Mathematic Education berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik. Hal ini
dibuktikan melalui nilai perhitungan uji statistik yang menghasilkan nilai signifikasi 0,014 yang berarti
kurang dari 0,05.

Penelitian ini memiliki keterkaitan dengan beberapa penelitian sebelumnya yang
membuktikan bahwa Realistic Mathematic Education (RME) memberikan dampak positif terhadap
hasil belajar matematika. Muncarno & Astuti (2018) dalam penelitiannya yang berjudul ‘“Pengaruh
Pendekatan RME Terhadap Hasil Belajar Matematika” menunjukkan bahwa terdapat pengaruh
signifikan terhadap hasil belajar. Hal ini dibuktikan dengan hasil uji hipotesis menunjukkan nilai t
hitung sebesar 2,125 yang lebih besar dari t tabel sebesar 2,000 (2,125 > 2,000), sehingga Hy ditolak
dan H, diterima. Penelitian serupa dilakukan oleh Yandiana & Ariani (2020) berjudul “Pengaruh
Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik (PMR) Terhadap Hasil Belajar Pecahan di Sekolah
Dasar”, hasil uji-t dalam penelitian tersebut menunjukkan bahwa nilai t hitung sebesar 2,853,
sedangkan nilai t tabel pada tingkat signifikansi 5% (o= 0,05) adalah sebesar 2,042. Dapat disimpulkan
bahwa t hitung > t tabel (2,853 > 2,042), bahwa terdapat pengaruh yang signifikan. Selanjutnya,
penelitian Haqgina dkk., (2022) yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran RME Terhadap Hasil
Belajar Matematika Siswa Kelas V SDN 6 Cakranegara Tahun 2020/2021” menunjukkan temuan
serupa. Berdasarkan hasil uji-t diperoleh t hitung sebesar 2,248 dan t tabel pada taraf signifikasi 5% (o
= 0,05) adalah sebesar 2,026, sehingga t hitung > t tabel (2,248 > 2,026), maka dapat disimpulkan
bahwa RME memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar peserta didik.

Penelitian ini juga menunjukkan bahwa penerapan Realistic Mathematic Education yang
diintegrasikan dengan gamifikasi berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar matematika peserta
didik. Temuan ini dibuktikan melalui uji wilcoxon yang menghasilkan nilai Asymp.(2-tailed) sebesar
0,000 lebih kecil dari 0,05 artinya Hp ditolak dan H, diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa
terdapat perbedaan signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah penerapan Realistic
Mathematic Education dengan pendekatan gamifikasi. Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran
melalui elemen-elemen permainan seperti level, poin, lencana, papan peringkat, dan hadiah mampu
membangkitkan minat serta mendorong keterlibatan aktif peserta didik. Lingkungan belajar yang
dibangun melalui pendekatan gamifikasi juga cenderung lebih menarik, menyenangkan, dan interaktif.
Temuan ini selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Srimulyani (2018) berpendapat bahwa
gamifikasi memiliki potensi untuk meningkatkan pemahaman materi, penerapan konsep, dan
pencapaian akademik peserta didik. Penelitian Nurjannah dkk., (2021) juga mendukung hasil
penelitian ini, di mana penerapan gamifikasi dalam pembelajaran matematika secara signifikan dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan nilai signifikasi sebesar 0,000 > 0,05. Dengan
demikian, integrasi pendekatan RME dan gamifikasi terbukti efektif dalam menciptakan suasana

belajar yang aktif, kompetitif, serta mendukung peningkatan hasil belajar matematika.
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KESIMPULAN

Temuan penelitian menunjukkan bahwa penerapan RME dengan elemen gamifikasi
memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik. Penerapan RME
dengan pendekatan gamifikasi membuat pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan kontekstual
karena materi disajikan dalam situasi yang dekat dengan kehidupan nyata peserta didik. Dampaknya,
pemahaman konsep matematika menjadi lebih mendalam dan partisipasi peserta didik selama proses
pembelajaran meningkat secara aktif. Hal tersebut terbukti oleh hasil uji hipotesis melalui uji wilcoxon
yang menunjukkan nilai Asymp.Sig(2-tailed) 0,000 < 0,005 maka dapat disimpulkan bahwa hipotesis
diterima yang berarti ada pengaruh RME dengan pendekatan gamifikasi terhadap hasil belajar
matematika pada materi perkalian bilangan cacah di kelas IIIl SDN Karangtanjung Sidoarjo. Penelitian
selanjutnya disarankan melibatkan sampel yang lebih luas dari berbagai jenjang pendidikan serta pada
materi yang lain guna untuk mengetahui pengaruh penerapan RME berbasis pendekatan gamifikasi

pada berbagai topik dalam pembelajaran matematika.
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