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ABSTRAK

Pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar sering kali menjadi tantangan yang
cukup besar, baik bagi siswa maupun bagi para guru. Banyak siswa menganggap bahwa
matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang sulit dan bahkan menakutkan,
sehingga hal ini dapat menurunkan minat dan motivasi mereka dalam belajar. Oleh karena
itu, penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan elemen-elemen gamifikasi ke
dalam sebuah platform pembelajaran matematika yang berbasis web mobile, yang
dirancang khusus untuk siswa Sekolah Dasar kelas 5. Penggunaan elemen-elemen
gamifikasi seperti sistem poin, level, badge, tantangan, dan leaderboard diintegrasikan
secara menyeluruh untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif,
dan menyenangkan. Dengan menggabungkan aspek pendidikan dengan unsur hiburan
melalui pendekatan gamifikasi, platform ini diharapkan dapat menjadi alat bantu belajar
yang tidak hanya efektif secara akademis, tetapi juga mampu meningkatkan keterlibatan
siswa. Selain itu, platform ini juga diharapkan mendorong siswa untuk belajar secara
mandiri dan lebih percaya diri dalam memahami konsep-konsep matematika yang
diajarkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi gamifikasi pada platform
pembelajaran berbasis website mobile yang dikembangkan berhasil memadukan masalah
non game dan element game dengan baik. Berdasarkan pengujian black box, dari 50
skenario percobaan 96% sesuai dengan yang direncanakan.

Kata kunci: Web mobile, Gamifikasi, Matematika.
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