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Abstrak: Transformasi Pembelajaran dalam Upaya Meningkatkan Motivasi dan Kepuasan 

Belajar Siswa melalui Gaya Belajar, Metode Pembelajaran, Gamifikasi, dan Lingkungan 

Belajar yang Terintegrasi. Motivasi dan kepuasan belajar siswa memainkan peran penting 

dalam meningkatkan keterlibatan aktif dalam pembelajaran. Penelitian ini mengeksplorasi 

pengaruh gamifikasi dalam pembelajaran terhadap motivasi dan kepuasan siswa dengan 

mempertimbangkan metode pembelajaran, gaya belajar, dan lingkungan belajar. Menggunakan 

pendekatan kuantitatif deskriptif, analisis jalur melalui SEM-PLS dilakukan untuk mengukur 

hubungan antar variabel. Sampel penelitian terdiri dari siswa SMA/sederajat yang dipilih dengan 

teknik purposive sampling, menggunakan kuesioner yang sudah diuji validitas dan 

reliabilitasnya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa gamifikasi dan metode pembelajaran 

memiliki pengaruh signifikan terhadap motivasi dan kepuasan siswa. Gamifikasi menciptakan 

suasana interaktif yang meningkatkan motivasi (koefisien = 0,239, p = 0,018) dan kepuasan 

belajar (koefisien = 0,168, p = 0,049). Metode pembelajaran juga mempengaruhi motivasi 

(koefisien = 0,236, p = 0,000) dan kepuasan (koefisien = 0,632, p = 0,000), menyoroti 

pentingnya metode yang adaptif untuk meningkatkan pengalaman belajar. Lingkungan belajar 

berpengaruh signifikan terhadap motivasi (koefisien = 0,283, p = 0,007) namun tidak pada 

kepuasan, sementara gaya belajar berpengaruh pada motivasi (koefisien = 0,217, p = 0,038) 

tetapi tidak pada kepuasan belajar. Temuan ini mengindikasikan kombinasi strategi 

pembelajaran adaptif, gamifikasi, gaya belajar, dan lingkungan belajar mendukung dapat 

meningkatkan motivasi dan kualitas belajar. Preferensi gaya belajar dan lingkungan belajar 

membantu motivasi, namun tidak menentukan kepuasan belajar secara langsung. Hasil dari 

penelitian ini diharapkan dapat memberikan implikasi praktis bagi pendidik dalam merancang 

kurikulum yang lebih menarik dan adaptif terhadap kebutuhan siswa, sehingga dapat mendukung 

keberhasilan belajar siswa secara lebih holistik. 

Kata kunci: gamifikasi, kepuasan belajar, lingkungan belajar, metode pembelajaran, motivasi 

belajar. 

 

Abstract: Transforming Learning to Boost Student Motivation and Satisfaction through 

Learning Styles, Teaching Methods, Gamification, and an Integrated Learning Environment. 

Student motivation and learning satisfaction play a crucial role in enhancing active engagement 

in learning. This study explores the impact of gamification on student motivation and 

satisfaction, considering teaching methods, learning styles, and learning environments. Using 

a descriptive quantitative approach, path analysis through SEM-PLS 
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was conducted to measure the relationships between variables. The sample consisted of high 

school students selected through purposive sampling, using a validated and reliable 

questionnaire. Results indicate that gamification and teaching methods have a significant 

influence on student motivation and satisfaction. Gamification creates an interactive 

atmosphere that enhances motivation (coefficient = 0.239, p = 0.018) and learning 

satisfaction (coefficient = 0.168, p = 0.049). Teaching methods also affect motivation 

(coefficient = 0.236, p = 0.000) and satisfaction (coefficient = 0.632, p = 0.000), 

highlighting the importance of adaptive methods for enhancing learning experiences. The 

learning environment significantly impacts motivation (coefficient = 0.283, p = 0.007) but 

not satisfaction, while learning styles affect motivation (coefficient = 0.217, p = 0.038) but 

not satisfaction. These findings suggest that a combination of adaptive teaching strategies, 

gamification, learning styles, and supportive learning environments can improve student 

motivation and learning quality. While learning style preferences and the learning 

environment contribute to motivation, they do not directly determine learning satisfaction. 

This study's results provide practical implications for educators in designing curricula that 

are more engaging and adaptive to student needs, supporting student success in a more 

holistic manner. 

 

Keywords: gamification, learning styles, learning satisfaction, learning environment, 

teaching methods, learning motivation. 
 

PENDAHULUAN 

Dalam era digital, teknologi 

telah menjadi bagian penting dalam 

pendidikan, mengubah cara 

pembelajaran menjadi lebih efektif 

dan adaptif. Digitalisasi telah 

memengaruhi metode, gaya, dan 

lingkungan belajar, menekankan 

pentingnya pendekatan inovatif dan 

interaktif untuk memenuhi beragam 

kebutuhan siswa. Lingkungan belajar 

yang mendukung dan penerapan 

gamifikasi sebagai media 

pembelajaran juga turut meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa. 

Penelitian yang dilakukan oleh Ahmad 

& Maat (2023), menemukan bahwa 

penggunaan gamifikasi dalam 

pembelajaran dapat berpengaruh 

positif terhadap motivasi dan 

kepuasan belajar siswa, di mana siswa 

yang terlibat dalam metode ini 

cenderung menunjukkan hasil belajar 

yang lebih baik. Penelitian yang 

dilakukan oleh Marisa et al. (2022) 

menemukan bahwa Gamifikasi dalam 

pembelajaran daring di masa pandemi 

COVID-19 dapat berpengaruh positif 

terhadap motivasi siswa. Sependapat 

dengan hal tersebut Fadilla & 

Nurfadhilah (2022) berpendapat 

bahwa Gamifikasi dapat 

mempengaruhi motivasi siswa secara 

positif dalam pembelajaran jarak jauh. 

Hasil observasi di lapangan 

mengindikasikan bahwa masih ada 

tantangan dalam penerapan metode ini 

secara efektif. Oleh karena itu, 

diperlukan penelitian lebih mendalam 

mengenai pengaruh metode 

pembelajaran, gaya belajar, dan 

lingkungan melalui transformasi 

pembelajaran dengan gamifikasi, 

untuk meningkatkan motivasi dan 

kepuasan belajar siswa secara 

keseluruhan. 
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Metode pembelajaran adalah 

langkah-langkah yang digunakan 

dalam interaksi antara siswa dan guru 

untuk mencapai tujuan pembelajaran 

sesuai materi yang diajarkan (Afandi 

et al., 2013). Penggunaan berbagai 

metode, termasuk gamifikasi, penting 

untuk menghindari pembelajaran yang 

monoton dan meningkatkan motivasi 

belajar siswa (Lufri et al., 2020; 

Saragih et al., 2017). Gamifikasi 

mengintegrasikan elemen permainan 

dalam pendidikan, menciptakan 

lingkungan belajar yang menarik, 

meningkatkan konsentrasi, partisipasi, 

serta keterlibatan siswa (Retno 

Irnawati et al., 2024). Metode ini juga 

mendorong pemikiran kritis, kerja 

sama, dan persaingan sehat, 

menjadikannya relevan dalam 

pembelajaran daring agar proses 

belajar lebih bermakna dan optimal 

melalui metode yang interaktif dan 

menarik (Srimuliyani, 2023; Dwanda 

Putra et al., 2024). 

Dalam proses belajar mengajar, 

siswa berperan sebagai subjek dan 

objek pengajaran, dengan aktivitas 

belajar sebagai inti untuk mencapai 

tujuan pembelajaran (Supit et al., 

2023). Pemahaman gaya belajar, yaitu 

cara siswa menerima dan mengolah 

informasi, penting bagi pendidik untuk 

merancang strategi yang efektif dan 

meningkatkan kualitas pembelajaran 

(Bire et al., 2014). Gaya belajar yang 

tepat membantu siswa lebih mudah 

menyerap informasi, meningkatkan 

keberhasilan dalam belajar 

(Telaumbanua & Harefa, 2024). 

Pembelajaran berkualitas melibatkan 

interaksi aktif antara siswa, guru, dan 

sumber belajar beragam (Cholifah, 

2018). Dalam hal ini, gaya belajar 

sering dikategorikan berdasarkan 

preferensi sensorik, yaitu visual, 

auditorial, dan kinestetik (Rambe & 

Yarni, 2019). 

Lingkungan belajar adalah 

interaksi individu dengan lingkungan 

yang memengaruhi proses belajar dan 

perkembangan melalui rangsangan 

yang dapat mengubah tingkah laku 

siswa, baik positif maupun negatif 

(Widyanto, 2019). Lingkungan 

meliputi semua benda hidup dan mati 

yang memengaruhi perilaku secara 

langsung atau tidak langsung, 

termasuk keluarga, masyarakat, dan 

sekolah (Elham Alshammari, 2019). 

Lingkungan belajar yang kondusif 

berperan penting dalam meningkatkan 

konsentrasi dan kualitas hasil belajar 

siswa (Pemba & Nur, 2022). 

Lingkungan sekolah juga dapat 

menjadi sumber belajar yang efektif, 

meningkatkan produktivitas dan minat 

siswa dalam belajar (Nurhasanah et 

al., 2022) 

Gamifikasi adalah metode 

pembelajaran yang mengintegrasikan 

elemen permainan dalam sistem e- 

learning untuk membantu siswa 

mencapai tujuan belajar, memotivasi, 

dan meningkatkan keterlibatan mereka 

(Ariani, 2020). Inovasi ini membuat 

tugas yang membosankan menjadi 

lebih menarik dan menyenangkan 

(Carolus & Gormantara, 2022). 

Gamifikasi terbukti dapat 

meningkatkan kinerja belajar siswa, 

menciptakan lingkungan belajar yang 

positif, dan membangun motivasi 

internal siswa (Fakhrunnisaa et al., 



 

 

 

2023). Selain itu, gamifikasi juga 

dapat diterapkan untuk meningkatkan 

keterlibatan dan loyalitas dalam 

berbagai konteks, termasuk pelanggan 

(Brian Putra Prakasa & Emanuel, 

2020). Alat digital seperti Genially, 

Kahoot, dan Google Classroom 

memudahkan implementasi 

gamifikasi, sehingga mendukung 

aksesibilitas dan pengelolaan oleh 

pendidik (Sáez-López et al., 2022). 

Motivasi belajar adalah 

dorongan intrinsik dan ekstrinsik yang 

mendorong siswa untuk terus belajar, 

mencakup hasrat untuk sukses dan 

lingkungan yang mendukung. 

Motivasi berperan penting dalam 

pembelajaran, memengaruhi 

efektivitas, ketekunan, dan hasil 

belajar siswa. Motivasi juga 

membantu siswa menghadapi 

tantangan, memberi arah, dan 

menyeleksi perilaku belajar (Rahman, 

2021). Prinsip untuk meningkatkan 

motivasi termasuk penyajian topik 

menarik, tujuan yang jelas, umpan 

balik, dan reward (Hayatul Mardhiyah 

et al., 2024). Faktor-faktor seperti 

dorongan kognitif, harga diri, dan 

lingkungan belajar yang mendukung 

sangat berpengaruh, sehingga 

motivasi yang kuat dapat 

meningkatkan minat dan hasil belajar 

siswa secara keseluruhan (Yeni et al., 

2022). 

Kepuasan belajar adalah sikap 

positif siswa terhadap proses belajar 

yang sesuai dengan harapan mereka, 

muncul ketika pelayanan memenuhi 

ekspektasi (Asmin et al., 2021). 

Faktor-faktor yang mempengaruhi 

kepuasan ini meliputi interaksi antara 

siswa dan pengajar, kualitas 

pengajaran, kondisi lingkungan 

pembelajaran, inovasi konten, serta 

penilaian yang adil (Maryono et al., 

2024). Kepuasan belajar juga 

dipengaruhi oleh keandalan guru, 

kesesuaian materi ajar, dan sumber 

daya yang memadai (Amini et al., 

2023). Memahami faktor-faktor ini 

dapat membantu pendidik 

menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih baik dan memuaskan bagi siswa, 

sehingga strategi peningkatan 

kepuasan dapat dikembangkan lebih 

lanjut di institusi pendidikan. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini adalah penelitian 

deskriptif kuantitatif yang digunakan 

untuk menguji pengaruh Gaya Belajar, 

Metode Pembelajaran, Gamifikasi, 

dan Lingkungan Belajar terhadap 

Motivasi dan Kepuasan Belajar siswa. 

Teknik purposive sampling digunakan 

dengan mengambil sampel sebanyak 

90 siswa. Instrumen yang digunakan 

adalah kuesioner dengan 34 item, di 

mana validitas konten telah diuji oleh 

3 ahli melalui expert judgment dan 

dihitung menggunakan indeks Aiken 

(Aiken, 1985). Instrumen ini juga diuji 

reliabilitasnya dengan koefisien 

Cronbach Alpha untuk memastikan 

keandalan. Instrumen yang valid dan 

reliabel ini digunakan untuk melihat 

seberapa besar pengaruh Metode 

Pembelajaran, Gaya Belajar, dan 

Lingkungan Belajar melalui 

Gamifikasi terhadap Motivasi Belajar 

dan Kepuasan Belajar. 

Analisis jalur SEM-PLS 

digunakan untuk melihat hubungan 

4 



 

 5   

 

 

melalui uji outer model dan inner 

model. Model penelitian dalam studi 

ini disajikan pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Model Penelitian 

Berdasarkan Gambar 1, penelitian ini 

memiliki 8 Hipotesis sebagai berikut. 

H1 : Gaya Belajar berpengaruh 

positif terhadap Kepuasan 

Belajar. 

H2 : Metode Pembelajaran 

berpengaruh positif terhadap 

Kepuasan Belajar. 

H3 : Gamifikasi berpengaruh positif 

terhadap Kepuasan Belajar. 

H4 : Lingkungan Belajar 

berpengaruh positif terhadap 

Kepuasan Belajar. 

(Sarstedt et al., 2021). Untuk 

menjelaskan hubungan antara variabel 

laten dan indikatornya, analisis SEM- 

PLS dilakukan dalam dua tahap: (1) 

evaluasi model pengukuran, atau outer 

model, dan (2) evaluasi model 

struktural, atau inner model, yang 

menjelaskan hubungan antara 

variabel/konstuk laten. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

HASIL 

Hasil analisis menggunakan 

partial least square model structural 

equality (SEM-PLS) digunakan untuk 

menyajikan hubungan antar variabel 

Gaya Belajar, Metode Pembelajaran, 

Gamifikasi, dan Lingkungan Belajar 

yang Terintegrasi terhadap Motivasi 

dan Kepuasan Belajar siswa. Model 

struktural yang terbentuk perlu diuji 

kualitasnya berdasarkan dari hasil uji 

validitas diskriminan. Hasil dari 

validitas diskriminan disajikan pada 

Tabel 1. 

 
Tabel 1. Hasil Validitas Diskriminan 

H5  : Gaya Belajar berpengaruh   
 Fornell-Larcker Criterion 1 2 3 4 5 6  

positif terhadap Motivasi 

Belajar. 

H6 : Metode Pembelajaran 

berpengaruh positif terhadap 

Motivasi Belajar. 

H7 : Gamifikasi berpengaruh positif 

terhadap Motivasi Belajar. 

H8 : Lingkungan Belajar 

berpengaruh positif terhadap 

Motivasi Belajar. 

Dengan menggunakan SEM-PLS, 

hasil pengujian hipotesis dapat 

diperoleh bersamaan dengan 

pengurangan  kesalahan  struktural 

 

1. Gamifikasi 0.799  

2. Gaya Belajar 0.557 0.776 

3. Kepuasan Belajar 0.577 0.632 0.879 

4. Lingkungan Belajar 0.615 0.531 0.630 0.735 

5. Metode Pembelajaran 0.523 0.678 0.802 0.638 0.802 

 6. Motivasi Belajar 0.660 0.647 0.673 0.699 0.693 0.775  

 

Berdasarkan Tabel 1 hasil 

perhitungan Fornell-Larcker 

Criterion, validitas diskriminan dari 

seluruh variabel penelitian tercapai, 

ditunjukkan oleh nilai AVE yang lebih 

besar dibandingkan dengan korelasi 

antara variabel-variabel dengan nilai 

(0.735-0.879) > 0.7 (Sarstedt et al., 

2021). Hal ini mengindikasikan bahwa 

setiap variabel penelitian mengukur 

hal yang berbeda dan unik, sesuai 



 

 

 

dengan konstruk yang dimaksud. 

Setelah hasil validitas diskriminasi 

dinyatakan valid, selanjutnya 

dilakukan analisis kriteria reliabilitas 

dan dilakukan penilaian validitas 

konstruksi dengan mengetahui nilai 

Alpha Cronbach Coefficient dan 

Composite Reliability Coefficient serta 

Average Variance yang dihilangkan. 

Hasil konstruksi reliabilitas 

ditunjukkan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Konstruk Reliabilitas 
 

Constructs 
Cronbach 

Alpha 

Composite 

Reliability 

Average Variance 

Extracted 
1. Gamifikasi 0.855 0.897 0.638 

2. Gaya Belajar 0.781 0.857 0.602 

3. Kepuasan Belajar 0.853 0.911 0.773 

4. Lingkungan Belajar 0.829 0.875 0.540 

5. Metode Pembelajaran 0.860 0.900 0.644 

 6. Motivasi Belajar 0.830 0.881 0.601  

 

Berdasarkan Tabel 2 diketahui 

bahwa variabel memenuhi kriteria 

koefisien reliabilitas dengan Cronbach 

Alpha dengan nilai (0.781–0.860 > 

0.7) dan Composite Reliability (0.857– 

0.911 > 0.7), serta nilai Average 

Variance Extacted (0.540–0.773 > 

0.5). Berdasarkan nilai tersebut dapat 

disimpulkan bahwa semua variabel 

memenuhi kriteria reliabel karena 

memiliki nilai reliabilitas di atas 

kriteria 6 (Sarstedt et al., 2021). 

Selanjutnya hasil perhitungan 

pengaruh atau hubungan antar variabel 

terhadap model struktural dan hasil 

interactive effect disajikan pada Tabel 

3 dan estimasi model struktural jalur 

pada Gambar 2. 

 
Tabel 3. Hasil Interactive Effect 

 

 

 

 
Metode Pembelajaran → Kepuasan Belajar 0.632 6.789 0.000  H7 berpengaruh sig 

 Metode Pembelajaran → Motivasi Belajar 0.236 2.498 0.000  H8 berpengaruh sig 

 

 
Gambar 2. Estimasi Model Struktural 

Berdasarkan Tabel 3 menyajikan 

model struktural dan hasil uji hipotesis 

berpengaruh interaktif berupa 

koefisien jalur dan signifikansi yang 

tercantum dalam estimasi model 

struktural pada Gambar 2. 

Berdasarkan hasil tersebut, diketahui 

bahwa semua hipotesis berpengaruh 

kecuali variabel gaya belajar terhadap 

kepuasan belajar dan lingkungan 

belajar terhadap kepuasan belajar. 

Tabel 4. Matrix R Square  
Variabel R Square R Square Adjusted 

Kepuasan Belajar 0,688 0,674 

Motivasi Belajar 0,660 0,644 

Nilai R Square digunakan untuk 

mengetahui hubungan satu sama lain 

setiap variabel penelitian dengan 

analisis inner model (Ghozali, 2021). 

Nilai R Square < 0,25 artinya lemah, 

sedangkan  0,26  –  0,50  artinya 

moderat/sedang, kemudian 0,51 – 0,75 

artinya kuat, serta 0,76 – 0,99 artinya 

sangat kuat. Berdasarkan Tabel 4 

Matrix R Square, analisis inner model 

dalam penelitian ini tergolong pada 

kategori kuat dengan nilai R Square 

0,66 – 0,688. Pada penelitian ini dapat 

terlihat bahwa variabel Kepuasan 

Belajar dipengaruhi oleh seluruh 

variabel independennya sebesar 

68,8% dan sisanya 31,2 % dipengaruhi 

faktor lain yang tidak diteliti dalam 

 Hypothesized paths  
Gamifikasi → Kepuasan Belajar 

β  T Statistics  
0.168 1.976 

p-value Conclusion  
0.049  H1 berpengaruh sig 

Gamifikasi → Motivasi Belajar 0.239 2.375 0.018  H2 berpengaruh sig 

Gaya Belajar → Kepuasan Belajar 0.008 0.081 0.935  H3 tidak berpengaru 

Gaya Belajar → Motivasi Belajar 0.217 2.081 0.038 H4 berpengaruh sig 

Lingkungan Belajar → Kepuasan Belajar  0.120 1.101 0.272 H5 tidak berpengaru 

Lingkungan Belajar → Motivasi Belajar  0.283 2.709 0.007 H6 berpengaruh sig 
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penelitian ini. Kemudian pada variabel 

Motivasi Belajar dipengaruhi oleh 

seluruh variabel independennya 

sebesar 66% dan sisanya 34% 

dipengaruhi oleh faktor lain diluar 

penelitian ini. 

Hasil analisis jalur menunjukkan 

bahwa Gamifikasi berpengaruh 

signifikan terhadap Kepuasan Belajar 

(koefisien = 0.168, p = 0.049) dan 

Motivasi Belajar (koefisien = 0.239, p 

= 0.018). Hal ini mengindikasikan 

bahwa penerapan elemen-elemen 

gamifikasi dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan kepuasan dan motivasi 

siswa secara efektif. Metode 

Pembelajaran memiliki pengaruh yang 

sangat signifikan terhadap Kepuasan 

Belajar (koefisien = 0.632, p = 0.000) 

dan Motivasi Belajar (koefisien = 

0.236, p = 0.000), menunjukkan 

bahwa metode pembelajaran yang 

tepat memainkan peran kunci dalam 

mendukung proses belajar siswa 

secara keseluruhan. 

Lingkungan Belajar hanya 

menunjukkan pengaruh signifikan 

terhadap Motivasi Belajar (koefisien = 

0.283, p = 0.007), namun tidak 

terhadap Kepuasan Belajar (p = 

0.272). Ini menunjukkan bahwa 

meskipun lingkungan berpengaruh 

terhadap motivasi siswa, faktor-faktor 

lain mungkin lebih dominan dalam 

membentuk kepuasan siswa secara 

langsung. Gaya Belajar hanya 

menunjukkan pengaruh signifikan 

terhadap Motivasi Belajar (koefisien = 

0.217, p = 0.038), namun tidak 

terhadap Kepuasan Belajar (p = 

0.935). Hasil ini menunjukkan bahwa 

preferensi gaya belajar siswa dapat 

mempengaruhi tingkat motivasi 

mereka dalam proses belajar, tetapi 

tidak cukup kuat untuk menentukan 

kepuasan belajar secara keseluruhan, 

atau mungkin kurang relevan dalam 

konteks pengajaran yang terstruktur 

dan didukung oleh metode yang 

efektif. 

PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil penelitian, 

dapat dilihat bahwa Gamifikasi 

memainkan peran penting dalam 

meningkatkan Kepuasan dan Motivasi 

Belajar. Penerapan gamifikasi 

berhasil menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih interaktif dan 

menyenangkan, sehingga 

meningkatkan motivasi dan kepuasan 

siswa. Hal ini sejalan penelitian yang 

dilakukan oleh (Marisa et al., 2022), 

yang menyatakan bahwa gamifikasi 

dapat meningkatkan motivasi siswa 

dengan cara yang inovatif. Penelitian 

yang dilakukan oleh (Rahmatullah & 

Mulyadiprana, 2022), menyatakan 

bahwa gamifikasi dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa lebih baik daripada 

pembelajaran seperti biasa. Penelitian 

yang dilakukan oleh (Nuraini et al., 

2023), menemukan bahwa gamifikasi 

dalam pembelajaran  dapat 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, 

dan keterampilan berpikir kritis siswa. 

Jadi gamifikasi menjadi peran penting 

dalam pembelajaran karena bisa 

memenuhi kebutuhan siswa secara 

efektif dan inovatif. 

Metode Pembelajaran yang 

digunakan oleh pendidik juga 

berperan signifikan dalam 

mempengaruhi hasil pembelajaran. 

Metode yang terstruktur dan dirancang 



 

 

 

dengan baik dapat secara langsung 

meningkatkan kepuasan belajar siswa. 

Penting bagi pendidik untuk terus 

mengeksplorasi metode yang adaptif 

sesuai dengan karakteristik dan 

kebutuhan siswa agar proses belajar- 

mengajar dapat mencapai hasil yang 

optimal. 

Lingkungan Belajar, meskipun 

tidak berpengaruh secara langsung 

pada kepuasan, memiliki peran 

penting dalam meningkatkan motivasi 

belajar siswa. Hal ini menunjukkan 

bahwa lingkungan yang kondusif dan 

mendukung, baik dari segi fisik 

maupun psikologis, dapat membantu 

mendorong siswa untuk lebih terlibat 

dalam proses pembelajaran. Namun, 

pengaruh lingkungan pada kepuasan 

mungkin tereduksi oleh faktor-faktor 

lain seperti kualitas pengajaran dan 

konten materi yang disampaikan. 

Gaya Belajar, di sisi lain, hanya 

berpengaruh    terhadap motivasi, 

namun tidak berpengaruh signifikan 

terhadap kepuasan belajar. Hal ini 

mungkin  mengindikasikan   bahwa 

meskipun siswa memiliki preferensi 

tertentu dalam cara mereka belajar, 

faktor-faktor   lain   seperti  metode 

pembelajaran yang digunakan serta 

penerapan  teknologi dan   strategi 

pembelajaran yang inovatif memiliki 

peran yang lebih dominan dalam 

menentukan kepuasan belajar mereka. 

Penelitian   ini  menunjukkan 

bahwa transformasi   pembelajaran 

yang mengintegrasikan metode yang 

adaptif, gamifikasi, lingkungan belajar 

yang    mendukung,     serta 

memperhatikan    preferensi   gaya 

belajar siswa yang dapat memberikan 

dampak yang signifikan pada motivasi 

dan kepuasan belajar siswa. Pendidik 

diharapkan dapat memanfaatkan 

temuan ini untuk meningkatkan 

kualitas proses belajar-mengajar di 

kelas, terutama  dengan 

mempertimbangkan kombinasi 

strategi yang tepat untuk mendukung 

keberhasilan belajar siswa. 

 

PENUTUP 

Berdasarkan hasil penelitian ini, 

dapat disimpulkan bahwa metode 

pembelajaran dan gamifikasi memiliki 

peran signifikan dalam meningkatkan 

motivasi dan kepuasan belajar siswa. 

Penerapan elemen gamifikasi dan 

penggunaan metode pembelajaran 

yang sesuai terbukti mampu 

menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih menarik dan mendukung 

keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran. Lingkungan belajar 

juga terbukti memengaruhi motivasi 

belajar siswa, meskipun tidak 

berhubungan langsung dengan 

kepuasan belajar mereka, 

menunjukkan pentingnya suasana 

belajar yang mendukung. Gaya belajar 

juga demikian, terbukti memiliki 

pengaruh terhadap motivasi belajar 

siswa namun tidak berhubungan 

langsung terhadap kepuasan belajar 

mereka. 

Penelitian ini memberikan 

wawasan bahwa transformasi 

pembelajaran melalui integrasi 

metode, gamifikasi, dan lingkungan 

belajar yang kondusif dapat menjadi 

pendekatan efektif untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan. 

Pendidik    diharapkan    dapat 
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memanfaatkan hasil ini dalam 

merancang strategi pembelajaran yang 

lebih komprehensif dan adaptif 

terhadap kebutuhan siswa. Hasil 

penelitian ini diharapkan menjadi 

pijakan bagi penelitian lanjutan untuk 

mengeksplorasi faktor-faktor lain 

yang mungkin juga mempengaruhi 

motivasi dan kepuasan belajar. 
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