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ABSTRAK

Pendidikan memiliki urgensi yang sangat penting dalam pengembangan kualitas
sumber daya manusia di suatu negara. Sekolah merupakan suatu lembaga yang
menjadi wadah bagi setiap individu untuk dapat mengembangkan potensi yang
dimiliki dengan melalui proses pengalaman belajar. Lingkungan belajar di kelas
yang inovatif dapat mendukung pengalaman pembelajaran yang efektif. Penerapan
metode pembelajaran gamifiksi clash of champion menjadi salah satu metode
pembelajaran yang inovatif yang dapat meningktkan motivasi belajar siswa ketika
melaksanakan pembelajaran dikelas. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui
pengaruh metode pembelaajran gamifiksi clash of champion terhadap peninkatan
motivasi belajar siswa. Penelitian ini menggubakan metode penelitian kuantitatif
Pra-Eksperimental dengan desain One-group Pretest-Posttes. Data yang digunakan
yaitu berupa sebaran angket motivais belajar siswa yang diberikan kepada peserta
didik sebelum dan setelah diberikan perlakukan. Sampel pada penelitian ini yaitu
siswa-siswi kelas XI Kuliner 4 di SMK Negeri 15 Bandung pada mata pelajaran
Tata Hidang. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa terdapat peningkatan motivasi
belajar siswa antara sebelum dan setelah penerapan metode pembelajaran gamifiksi
clash of champion dengan perolehan skor rata-rata sebelum diberikan perlakuan
yaitu 108,88 dan skor rata-rata setelah diberikan perlakuan yaitu 130,27.

Kata Kunci: Metode Pembelajaran , Gamifikasi, Clash of Champion, motivasi
belajar.
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ABSTRACT

Education has a very important urgency in developing the quality of human
resources in a country. School is an institution that is a forum for every individual
to develop their potential through a learning experience process. An innovative
classroom learning environment can support an effective learning experience. The
application of the clash of champions gamifiction learning method is an innovative
learning method that can increase students' learning motivation when carrying out
learning in class. The aim of this research is to determine the effect of the clash of
champions gamifiction learning method on increasing student learning motivation.
This research uses a Pre-Experimental quantitative research method with a One-
group Pretest-Posttest design. The data used is in the form of student learning
motivation questionnaires given to students before and after being given treatment.
The sample in this research was students of class X1 Culinary 4 at SMK Negeri 15
Bandung in the subject of Cookery. The results of this research show that there is
an increase in student learning motivation between before and after implementing
the clash of champions gamifiction learning method with an average score obtained
before being given treatment, namely 108.88 and an average score after being given
treatment, namely 130.27.

Keywords:  Learning Methods, Gamification, Clash of Champions, learning
motivation.
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