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ABSTRAK

PENERAPAN GAMIFIKASI UNTUK MENINGKATKAN MOTIVASI
BELAJAR ANAK DENGAN HAMBATAN EMOSI DAN PERILAKU
Rofigoh Nur Istighfar
(1405519)

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan gamifikasi
terhadap motivasi belajar anak dengan hambatan emosi dan perilaku. Jenis
penelitian ini adalah penelitian eksperimen dengan concurrent triangulation
designs. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan instrument observasi
dan angket mengenai motivasi belajar. Pengambilan sampel dalam penelitian ini
menggunakan probability sampling dengan teknik sampling undian dan
didapatkan sampel yang digunakan adalah anak dengan hambatan emosi dan
perilaku kelas VII sebanyak enam siswa. Analisis data menggunakan teknik
statistic non parametric dengan menggunakan Uji Wilcoxon. Hasil penelitian
menunjukkan penerapan strategi gamifikasi berpengaruh dalam meningkatkan
motivasi belajar anak dengan hambatan emosi dan perilaku. Gamifikasi dapat
diterapkan sebagai alternative dalam meningkatkan motivasi belajar anak dengan
hambatan emosi dan perilaku.

Kata Kunci: Hambatan Emosi dan Perilaku, Gamifikasi, Motivasi Belajar



ABSTRACT

THE USE OF GAMIFICATION TO IMPROVE LEARNING MOTIVATION
OF CHILDREN WITH EMOTIONAL AND BEHAVIORAL DISORDER

Rofigoh Nur Istighfar
(1405519)

This study aimed to determine the effects of the use of gamification on learning
motivation of children with emotional and behavioral disorder. The type of this
research was an experiment research with one group pre test post test designs.
Data collection was done by using observation instruments and questionnaires
about learning motivation. The sampling in this study used probability sampling
with lottery sampling techniques and obatained sampels used are children with
emotional and behavioural disorder 7" grade as may as six students. The data
analysis used non-parametric statistical techniques with the Wilcoxon Test. The
results showed that the use of gamification strategies was influential in increasing
learning motivation of children with emotional and behavioral disorder.
Gamification could be applied as an alternative in increasing learning motivation
of children with emotional and behavioral disorder.

Keywords: emotional and behavorial disorder, gamification, learning motivation
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