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ABSTRAK 

IMPLEMENTASI MODEL PEMBELAJARAN MATH ESCAPE 

ROOM  SEBAGAI STRATEGI GAMIFIKASI TERHADAP KECEMASAN 

BELAJAR MATEMATIKA SISWA SMPN 2 GUNUNG JATI 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh tingginya tingkat kecemasan belajar 

matematika pada siswa SMP yang berdampak pada rendahnya keterlibatan dan 

pemahaman konsep. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis implementasi 

model pembelajaran Math Escape Room sebagai strategi gamifikasi dalam 

menurunkan kecemasan belajar matematika siswa. Penelitian menggunakan desain 

quasi-experimental dengan pendekatan non-equivalent control group design yang 

melibatkan tiga kelompok, yaitu kelompok kontrol, kelompok perlakuan parsial, 

dan kelompok perlakuan penuh, masing-masing berjumlah 30 siswa. Instrumen 

penelitian berupa angket kecemasan matematika skala Likert yang telah diuji 

validitas dan reliabilitasnya, serta didukung oleh data observasi dan tes hasil belajar. 

Analisis data dilakukan melalui statistik deskriptif, uji normalitas, paired sample t-

test, one-way ANOVA, dan perhitungan effect size. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa kelompok eksperimen mengalami penurunan kecemasan yang signifikan 

berdasarkan uji paired sample t-test (p = 0,011), sedangkan kelompok parsial tidak 

menunjukkan perubahan yang signifikan. Kelompok kontrol juga mengalami 

penurunan signifikan (p = 0,037), yang diduga dipengaruhi faktor eksternal seperti 

Hawthorne effect dan efek kematangan. Namun demikian, hasil uji one-way 

ANOVA menunjukkan tidak terdapat perbedaan yang signifikan antar kelompok (p 

= 0,121). Meskipun demikian, hasil observasi menunjukkan peningkatan 

keterlibatan belajar pada kelompok eksperimen, dan tes pendukung menunjukkan 

kecenderungan peningkatan hasil belajar. Nilai effect size juga menunjukkan 

adanya dampak praktis dalam kategori kecil hingga sedang (d = 0,50) dari 

implementasi model pembelajaran Math Escape Room. Keterbatasan penelitian ini 

terletak pada durasi perlakuan yang relatif singkat, jumlah sampel yang terbatas, 

serta tingkat kesulitan instrumen tes hasil belajar yang cukup tinggi, sehingga dapat 

memengaruhi kekuatan statistik hasil penelitian. Penelitian ini memberikan 

kontribusi dalam pengembangan strategi pembelajaran inovatif dengan 
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menunjukkan bahwa implementasi gamifikasi melalui Math Escape Room 

memiliki potensi dalam menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan 

mengurangi kecemasan belajar matematika. Orisinalitas penelitian ini terletak pada 

penerapan model Math Escape Room dalam konteks pembelajaran formal di tingkat 

SMP yang secara khusus berfokus pada aspek afektif berupa kecemasan belajar 

matematika. Dengan demikian, model ini dapat menjadi alternatif strategi 

pembelajaran yang mendukung aspek afektif dan kognitif siswa dalam 

pembelajaran matematika. 

Kata kunci: Math Escape Room, Gamifikasi, Kecemasan Matematika 
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ABSTRACT 

IMPLEMENTASI MODEL PEMBELAJARAN MATH ESCAPE ROOM  

SEBAGAI STRATEGI GAMIFIKASI TERHADAP KECEMASAN 

BELAJAR MATEMATIKA SISWA SMPN 2 GUNUNG JATI 

 

This research is motivated by the high level of anxiety in learning 

mathematics in junior high school students which has an impact on low involvement 

and understanding of concepts. This study aimed to analyze the implementation of 

the Math Escape Room learning model as a gamification strategy to reduce 

students’ mathematics learning anxiety. The study employed a quasi-experimental 

design using a non-equivalent control group design involving three groups: a 

control group, a partial treatment group, and a full treatment group, with 30 

students in each group. The research instruments consisted of a mathematics 

anxiety questionnaire using a Likert scale that had been tested for validity and 

reliability, supported by observation data and learning outcome tests. Data were 

analyzed using descriptive statistics, normality tests, paired sample t-tests, one-way 

ANOVA, and effect size calculations. The results showed that the experimental 

group experienced a significant decrease in mathematics anxiety based on the 

paired sample t-test (p = 0.011), while the partial group did not show a significant 

change. The control group also showed a significant decrease (p = 0.037), which 

was presumed to be influenced by external factors such as the Hawthorne effect and 

maturation effect. However, the one-way ANOVA results indicated no statistically 

significant difference among the groups (p = 0.121). Nevertheless, observational 

data showed increased learning engagement in the experimental group, and the 

supporting test results indicated a tendency toward improved learning outcomes. 

The effect size value also indicated a small-to-moderate practical effect (d = 0.50) 

from the implementation of the Math Escape Room learning model. The limitations 

of this study include the relatively short duration of treatment, the limited sample 

size, and the relatively high difficulty level of the learning outcome test instrument, 

which may have affected the statistical strength of the findings. This study 

contributes to the development of innovative learning strategies by demonstrating 
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that the implementation of gamification through Math Escape Room has the 

potential to create a more enjoyable learning atmosphere and reduce mathematics 

learning anxiety. The originality of this study lies in the implementation of the Math 

Escape Room model within a formal junior high school learning context specifically 

focused on the affective aspect of mathematics learning anxiety. Therefore, this 

model can serve as an alternative learning strategy that supports both students’ 

affective and cognitive aspects in mathematics learning. 

Keywords: Math Escape Room, Gamification, Mathematics Anxiety 
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