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Abstrak 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan gamifikasi berbasis 
Artificial Intelligence (AI) terhadap motivasi belajar siswa Akuntansi kelas XI SMK Negeri 1 
Jeneponto. Variabel dalam penelitian ini terdiri atas gamifikasi berbasis Artificial Intelligence 
(AI) sebagai variabel bebas (X) dan motivasi belajar sebagai variabel terikat (Y). Populasi 
penelitian adalah seluruh siswa kelas XI Program Keahlian Akuntansi SMK Negeri 1 
Jeneponto yang berjumlah 52 siswa. Sampel ditentukan menggunakan teknik sampel jenuh, 
sehingga seluruh populasi dijadikan sampel penelitian. Data dikumpulkan menggunakan 
angket (kuesioner) dengan skala Likert. Data dianalisis menggunakan analisis statistik 
deskriptif, uji validitas, uji reliabilitas, uji normalitas, uji linearitas, serta uji hipotesis yang 
meliputi analisis regresi linear sederhana, uji t, dan koefisien determinasi dengan bantuan 
program SPSS versi 25. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi 
berbasis Artificial Intelligence (AI) berpengaruh positif dan signifikan terhadap motivasi 
belajar siswa. Hasil tersebut ditunjukkan oleh nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 dan nilai 
t hitung sebesar 10,902. Selain itu, nilai koefisien determinasi (R²) sebesar 0,704 
menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi berbasis Artificial Intelligence (AI) memberikan 
kontribusi sebesar 70,4% terhadap motivasi belajar siswa, sedangkan 29,6% dipengaruhi 
oleh faktor-faktor lain di luar penelitian ini. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 
penerapan gamifikasi berbasis Artificial Intelligence (AI) melalui Quizizz berpengaruh positif 
terhadap motivasi belajar siswa dalam pembelajaran akuntansi. 
 
Kata Kunci: Gamifikasi, Artificial Intelligence (AI), Motivasi Belajar 
 

Abstract 
 

This study aimed to determine the effect of the use of Artificial Intelligence (AI)-based 
gamification on the learning motivation of eleventh-grade Accounting students at SMK Negeri 
1 Jeneponto. The variables in this study consisted of Artificial Intelligence (AI)-based 
gamification as the independent variable (X) and learning motivation as the dependent 
variable (Y). The population of this study comprised all 52 eleventh-grade students of the 
Accounting Study Program at SMK Negeri 1 Jeneponto. The sample was determined using 
the saturated sampling technique; therefore, the entire population was included as the 
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research sample. Data were collected using a Likert-scale questionnaire. The data were 
analyzed using descriptive statistical analysis, validity testing, reliability testing, normality 
testing, linearity testing, and hypothesis testing, including simple linear regression analysis, 
the t-test, and the coefficient of determination, with the assistance of SPSS version 25. The 
results of the study indicate that the use of Artificial Intelligence (AI)-based gamification has a 
positive and significant effect on students' learning motivation. This finding is evidenced by a 
significance value of 0.000 < 0.05 and a calculated t-value of 10.902. Furthermore, the 
coefficient of determination (R²) of 0.704 indicates that the use of Artificial Intelligence (AI)-
based gamification contributes 70.4% to students' learning motivation, while the remaining 
29.6% is influenced by other factors beyond the scope of this study. Therefore, it can be 
concluded that the implementation of Artificial Intelligence (AI)-based gamification through 
Quizizz has a positive effect on students' learning motivation in accounting learning. 
 
Keywords: Gamification, Artificial Intelligence (AI), Learning Motivation 
 
 
LATAR BELAKANG 

Perkembangan teknologi digital dalam dunia pendidikan telah membawa perubahan 
besar terhadap paradigma pembelajaran. Proses pembelajaran tidak lagi hanya berorientasi 
pada transfer pengetahuan, tetapi juga pada bagaimana peserta didik dapat terlibat secara 
aktif, berpikir kritis, serta memiliki motivasi belajar yang berkelanjutan. Pendidikan abad ke-
21 menuntut peserta didik memiliki kemampuan berpikir tingkat tinggi, literasi digital, dan 
kemampuan beradaptasi terhadap perkembangan teknologi. Oleh karena itu, pemanfaatan 
teknologi dalam proses pembelajaran menjadi suatu kebutuhan untuk menciptakan 
pembelajaran yang interaktif, inovatif, dan menyenangkan. Kebijakan tersebut diperkuat 
melalui Peraturan Menteri Pendidikan Dasar dan Menengah Republik Indonesia Nomor 13 
Tahun 2025 tentang Standar Proses Pendidikan yang menegaskan bahwa proses 
pembelajaran harus diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, 
menantang, serta mampu memanfaatkan teknologi digital secara optimal untuk 
meningkatkan mutu pendidikan. 

Salah satu satuan pendidikan yang dituntut mampu mengintegrasikan teknologi 
dalam pembelajaran adalah Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). SMK memiliki tujuan untuk 
mempersiapkan peserta didik agar memiliki kompetensi sesuai bidang keahlian yang 
dipelajari. Pada kompetensi keahlian Akuntansi, proses pembelajaran tidak hanya 
menekankan penguasaan konsep, tetapi juga membutuhkan ketelitian, konsistensi latihan, 
serta kemampuan berpikir analitis. Keberhasilan pembelajaran akuntansi sangat dipengaruhi 
oleh motivasi belajar peserta didik karena motivasi menjadi faktor internal yang mendorong 
siswa untuk aktif, tekun, serta mampu bertahan dalam menghadapi kesulitan belajar. Rajbi 
(2022) menyatakan bahwa motivasi belajar yang tinggi akan meningkatkan partisipasi siswa, 
ketekunan, dan pencapaian hasil belajar yang optimal.  

Salah satu pendekatan pembelajaran yang banyak dikembangkan untuk 
meningkatkan motivasi belajar adalah gamifikasi. Menurut de Carvalho dan Coelho (2022), 
gamifikasi merupakan penerapan elemen-elemen permainan, seperti poin, level, tantangan, 
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lencana (badge), dan penghargaan ke dalam konteks non-permainan, termasuk pendidikan, 
dengan tujuan meningkatkan keterlibatan serta motivasi peserta didik. Perkembangan 
teknologi kemudian mendorong munculnya gamifikasi berbasis Artificial Intelligence (AI). 
Gómez Niño et al. (2025) menjelaskan bahwa AI memungkinkan sistem pembelajaran 
menyesuaikan tingkat kesulitan, memberikan umpan balik secara real-time, serta 
mempersonalisasi pengalaman belajar sesuai karakteristik dan kemampuan masing-masing 
peserta didik. Secara konseptual, pendekatan ini diyakini mampu meningkatkan motivasi 
intrinsik maupun ekstrinsik melalui pengalaman belajar yang lebih adaptif dan bermakna.  
Dalam penelitian ini, gamifikasi berbasis Artificial Intelligence (AI) diterapkan melalui 
penggunaan platform Quizizz yang menyediakan berbagai fitur gamifikasi, seperti sistem 
poin, papan peringkat (leaderboard), lencana (badge), tantangan, serta umpan balik otomatis 
berbasis AI. Penggunaan Quizizz tidak hanya difungsikan sebagai media evaluasi, tetapi 
juga sebagai media pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar yang lebih 
interaktif, kompetitif, dan menarik sehingga diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar 
siswa, khususnya pada mata pelajaran akuntansi.  

SMK Negeri 1 Jeneponto merupakan salah satu sekolah kejuruan yang memiliki 
kompetensi keahlian Akuntansi. Berdasarkan hasil observasi awal melalui penyebaran 
angket kepada siswa kelas XI Akuntansi, diperoleh informasi bahwa penerapan gamifikasi 
berbasis AI berada pada kategori tinggi dengan rata-rata persentase sebesar 89,90%. Hal ini 
menunjukkan bahwa unsur-unsur gamifikasi, seperti sistem poin, level pembelajaran adaptif, 
tantangan interaktif, papan peringkat, lencana pencapaian, serta umpan balik otomatis telah 
diterapkan dengan baik dalam pembelajaran. Namun, kondisi tersebut belum diikuti oleh 
tingginya motivasi belajar siswa. Hasil observasi menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa 
hanya memperoleh rata-rata persentase sebesar 45,90% yang termasuk kategori rendah. 
Rendahnya motivasi tampak pada indikator seperti kurangnya minat bekerja mandiri, cepat 
merasa bosan terhadap tugas rutin, serta rendahnya dorongan untuk mempertahankan 
pendapat dan memecahkan permasalahan dalam pembelajaran akuntansi.  

Temuan tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara teori dan kondisi empiris 
di lapangan. Secara teoritis, gamifikasi berbasis Artificial Intelligence (AI) dirancang untuk 
meningkatkan motivasi belajar melalui pembelajaran yang interaktif, adaptif, dan personal. 
Akan tetapi, hasil observasi awal di SMK Negeri 1 Jeneponto memperlihatkan bahwa 
meskipun implementasi gamifikasi berbasis AI telah berjalan dengan baik, motivasi belajar 
siswa masih tergolong rendah. Kondisi ini diperkuat melalui wawancara pra-penelitian 
dengan guru akuntansi yang menyampaikan bahwa sebagian siswa masih mudah 
kehilangan fokus, kurang tertantang, dan cenderung pasif, terutama ketika mempelajari 
materi akuntansi yang membutuhkan ketelitian dan pemahaman konsep yang tinggi.  

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa gamifikasi berbasis AI berpotensi 
meningkatkan motivasi belajar siswa. Ulhaque et al. (2023) menemukan bahwa gamifikasi 
berbasis AI mampu meningkatkan motivasi intrinsik melalui penyesuaian pembelajaran 
berdasarkan karakteristik individu. Hasil tersebut diperkuat oleh Oliveira et al. (2023) yang 
menyatakan bahwa gamifikasi berbasis AI dapat meningkatkan motivasi melalui pemenuhan 
kebutuhan akan kompetensi, otonomi, dan keterhubungan peserta didik. Namun demikian, 
penelitian yang secara khusus menguji pengaruh penggunaan gamifikasi berbasis Artificial 
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Intelligence (AI) terhadap motivasi belajar siswa akuntansi di Sekolah Menengah Kejuruan, 
khususnya di SMK Negeri 1 Jeneponto, masih sangat terbatas. Keterbatasan penelitian 
terdahulu tersebut menunjukkan adanya research gap yang perlu dikaji lebih lanjut.  
Berdasarkan kondisi tersebut, permasalahan dalam penelitian ini adalah apakah 
penggunaan gamifikasi berbasis Artificial Intelligence (AI) berpengaruh terhadap motivasi 
belajar siswa akuntansi kelas XI di SMK Negeri 1 Jeneponto. Untuk menjawab 
permasalahan tersebut, penelitian ini dilakukan dengan menguji pengaruh penggunaan 
gamifikasi berbasis AI terhadap motivasi belajar siswa melalui pendekatan kuantitatif. Hasil 
penelitian diharapkan dapat memberikan gambaran empiris mengenai efektivitas 
penggunaan gamifikasi berbasis AI dalam meningkatkan motivasi belajar siswa serta 
menjadi bahan pertimbangan bagi guru dan sekolah dalam mengembangkan strategi 
pembelajaran yang inovatif berbasis teknologi. Dengan demikian, tujuan penelitian ini adalah 
menganalisis pengaruh penggunaan gamifikasi berbasis Artificial Intelligence (AI) terhadap 
motivasi belajar siswa akuntansi kelas XI di SMK Negeri 1 Jeneponto 
 
METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain penelitian 
korelasional. Pendekatan kuantitatif dipilih karena penelitian bertujuan untuk menguji 
pengaruh penggunaan gamifikasi berbasis Artificial Intelligence (AI) terhadap motivasi 
belajar siswa akuntansi. Data yang diperoleh berupa data kuantitatif yang selanjutnya 
dianalisis menggunakan teknik statistik untuk mengetahui besarnya pengaruh antara 
variabel bebas dan variabel terikat. Penelitian dilaksanakan di SMK Negeri 1 Jeneponto 
dengan subjek penelitian siswa kelas XI Program Keahlian Akuntansi Tahun Pelajaran 
2025/2026.  

Data dalam penelitian ini dikumpulkan menggunakan teknik angket (kuesioner) dan 
dokumentasi. Angket digunakan sebagai instrumen utama untuk memperoleh data mengenai 
penggunaan gamifikasi berbasis Artificial Intelligence (AI) serta motivasi belajar siswa. 
Instrumen angket disusun berdasarkan indikator masing-masing variabel dan menggunakan 
skala Likert lima tingkat, yaitu sangat setuju, setuju, ragu-ragu, tidak setuju, dan sangat tidak 
setuju. Sementara itu, dokumentasi digunakan untuk memperoleh data pendukung, seperti 
profil sekolah, jumlah siswa kelas XI Akuntansi, serta dokumen lain yang berkaitan dengan 
pelaksanaan penelitian.  

Sumber data dalam penelitian ini terdiri atas data primer dan data sekunder. Data 
primer diperoleh secara langsung dari responden melalui penyebaran angket kepada seluruh 
siswa kelas XI Akuntansi SMK Negeri 1 Jeneponto yang berjumlah 52 orang. Adapun data 
sekunder diperoleh melalui dokumen sekolah, seperti data jumlah siswa, profil sekolah, serta 
dokumen lain yang mendukung pelaksanaan penelitian. Karena jumlah populasi hanya 52 
siswa, seluruh populasi dijadikan sebagai sampel penelitian dengan menggunakan teknik 
sampling jenuh, sehingga seluruh anggota populasi menjadi responden penelitian.  

Analisis data dilakukan melalui dua tahap, yaitu analisis statistik deskriptif dan analisis 
statistik inferensial. Analisis statistik deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan data hasil 
penelitian melalui perhitungan persentase sehingga dapat menggambarkan tingkat 
penggunaan gamifikasi berbasis AI maupun motivasi belajar siswa. Selanjutnya, analisis 



E-ISSN: 3025-0994          
 

Halaman 5611-5619 
Volume 4 Nomor 3 Tahun 2026 

 

  

 Indonesian Journal of Innovation Multidisipliner Research 5615 

 

statistik inferensial dilakukan untuk menguji hipotesis penelitian menggunakan analisis 
regresi linear sederhana. Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, data terlebih dahulu diuji 
melalui uji validitas dan reliabilitas instrumen, serta uji prasyarat analisis yang meliputi uji 
normalitas dan uji linearitas. Seluruh proses pengolahan dan analisis data dilakukan dengan 
bantuan program Statistical Product and Service Solutions (SPSS) versi 25. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan menganalisis pengaruh penggunaan gamifikasi berbasis 
Artificial Intelligence (AI) terhadap motivasi belajar siswa akuntansi kelas XI SMK Negeri 1 
Jeneponto. Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, instrumen penelitian telah memenuhi 
persyaratan validitas dan reliabilitas, sedangkan data penelitian juga memenuhi asumsi 
normalitas dan linearitas sehingga layak dianalisis menggunakan regresi linear sederhana.  

Hasil analisis statistik deskriptif menunjukkan bahwa baik variabel gamifikasi berbasis 
AI maupun motivasi belajar memiliki nilai rata-rata yang tinggi dengan penyebaran data yang 
relatif homogen. 

 
Tabel 1. Statistik Deskriptif Variabel Penelitian 

Variabel N Minimum Maksimum Mean Std. Deviasi 

Gamifikasi Berbasis AI 52 27 70 63,44 5,758 

Motivasi Belajar 52 26 69 63,27 6,331 

Sumber: Hasil olah data SPSS, 2026.  
 

Berdasarkan Tabel 1 terlihat bahwa rata-rata skor penggunaan gamifikasi berbasis AI 
sebesar 63,44, sedangkan rata-rata motivasi belajar sebesar 63,27. Nilai standar deviasi 
kedua variabel relatif kecil dibandingkan nilai rata-ratanya, yang menunjukkan bahwa 
jawaban responden cenderung homogen.  Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan 
analisis regresi linear sederhana. Hasil analisis ditunjukkan pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Hasil Analisis Regresi Linear Sederhana 

Variabel B Beta t Sig. 

Konstanta 4,743 – 0,880 0,383 

Gamifikasi Berbasis AI 0,923 0,839 10,902 0,000 

Sumber: Hasil olah data SPSS, 2026.  
 
Hasil analisis menunjukkan persamaan regresi: 
Y = 4,743 + 0,923X 

Koefisien regresi sebesar 0,923 menunjukkan bahwa setiap peningkatan satu satuan 
penggunaan gamifikasi berbasis AI akan meningkatkan motivasi belajar sebesar 0,923 
satuan. Nilai signifikansi sebesar 0,000 (<0,05) menunjukkan bahwa pengaruh tersebut 
signifikan secara statistik. Dengan demikian, hipotesis penelitian diterima, yaitu penggunaan 
gamifikasi berbasis Artificial Intelligence (AI) berpengaruh positif terhadap motivasi belajar 
siswa akuntansi kelas XI SMK Negeri 1 Jeneponto.  
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Besarnya kontribusi variabel gamifikasi berbasis AI terhadap motivasi belajar ditunjukkan 
oleh nilai koefisien determinasi. 
 

Tabel 3. Koefisien Determinasi 

R R Square Adjusted R Square 

0,839 0,704 0,698 

Sumber: Hasil olah data SPSS, 2026.  
 

Nilai R Square sebesar 0,704 menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi berbasis 
AI mampu menjelaskan 70,4% variasi motivasi belajar siswa, sedangkan 29,6% dipengaruhi 
oleh faktor lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini.  
 
 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi berbasis Artificial 
Intelligence (AI) berpengaruh positif dan signifikan terhadap motivasi belajar siswa akuntansi 
kelas XI SMK Negeri 1 Jeneponto. Temuan ini menjawab rumusan masalah penelitian 
bahwa penerapan gamifikasi berbasis AI melalui platform Quizizz mampu meningkatkan 
motivasi belajar siswa. Pengaruh tersebut terlihat dari nilai koefisien regresi sebesar 0,923, 
nilai t hitung sebesar 10,902, serta nilai signifikansi 0,000 (<0,05) yang menunjukkan bahwa 
semakin baik penggunaan gamifikasi berbasis AI, maka semakin tinggi pula motivasi belajar 
siswa.  

Temuan ini dapat dijelaskan karena gamifikasi mengintegrasikan berbagai elemen 
permainan, seperti poin, leaderboard, lencana (badge), tantangan, dan umpan balik 
langsung (real-time feedback), sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik, 
interaktif, dan kompetitif. Pada mata pelajaran akuntansi yang sering dianggap sulit karena 
banyak memuat konsep dan perhitungan, penggunaan Quizizz mampu mengurangi 
kejenuhan belajar serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 
Sistem umpan balik yang diberikan secara langsung juga membantu siswa mengetahui 
tingkat pemahamannya sehingga mereka dapat segera memperbaiki kesalahan yang 
dilakukan.  

Hasil penelitian ini mendukung teori ARCS (Attention, Relevance, Confidence, 
Satisfaction) yang dikembangkan oleh Keller. Pada aspek attention, tampilan visual, animasi, 
dan mekanisme permainan pada Quizizz mampu menarik perhatian siswa selama 
pembelajaran. Pada aspek relevance, penyajian materi dalam bentuk kuis digital sesuai 
dengan karakteristik generasi yang akrab dengan teknologi. Pada aspek confidence, sistem 
skor dan umpan balik langsung membantu siswa mengetahui tingkat penguasaan materi 
sehingga meningkatkan rasa percaya diri. Selanjutnya, pada aspek satisfaction, perolehan 
poin, peringkat, dan penghargaan memberikan kepuasan belajar yang mendorong siswa 
untuk terus berpartisipasi aktif dalam pembelajaran.  

Temuan penelitian ini juga sejalan dengan teori behaviorisme yang menyatakan 
bahwa pemberian penguatan (reinforcement) akan membentuk perilaku belajar yang positif. 
Dalam penelitian ini, poin, penghargaan, dan umpan balik yang diberikan Quizizz berfungsi 
sebagai penguatan eksternal yang mendorong siswa untuk mengulang perilaku belajar yang 
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menghasilkan keberhasilan. Dengan demikian, penggunaan gamifikasi berbasis AI tidak 
hanya meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga memperkuat motivasi belajar melalui 
pengalaman belajar yang menyenangkan dan adaptif.  

Hasil penelitian ini konsisten dengan penelitian Putri et al. (2023), Valentinna et al. 
(2024), dan Akhmadi et al. (2025) yang menunjukkan bahwa gamifikasi mampu 
meningkatkan motivasi belajar melalui pembelajaran yang lebih interaktif, kompetitif, dan 
berpusat pada peserta didik. Kesamaan hasil tersebut memperkuat bahwa integrasi 
teknologi gamifikasi berbasis AI merupakan salah satu strategi pembelajaran yang efektif 
dalam meningkatkan motivasi belajar, khususnya pada mata pelajaran akuntansi.  
 
SIMPULAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi berbasis Artificial 
Intelligence (AI) melalui Quizizz berpengaruh positif dan signifikan terhadap motivasi belajar 
siswa akuntansi kelas XI SMK Negeri 1 Jeneponto. Gamifikasi mampu menciptakan 
pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan meningkatkan keterlibatan siswa. Oleh 
karena itu, guru disarankan mengintegrasikan gamifikasi berbasis AI secara berkelanjutan 
dalam pembelajaran, sedangkan pihak sekolah diharapkan mendukung penyediaan sarana 
dan pelatihan agar pemanfaatan teknologi pembelajaran semakin optimal dalam 
meningkatkan motivasi belajar siswa. 
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