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Abstrak 

Minat belajar merupakan faktor kunci dalam mencapai keberhasilan akademik siswa, karena dapat 
memengaruhi tingkat keterlibatan dan motivasi mereka dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan 
untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas VI UPT SD Negeri Sidorejo III Tuban dalam mata pelajaran 
sains dan sains melalui penerapan gamifikasi menggunakan media Wordwall dan Quizizz. Metode yang 
digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilakukan dalam dua siklus, masing-masing terdiri 
dari perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi dengan sampel penelitian sebanyak 30 siswa. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi secara signifikan meningkatkan minat belajar 
siswa, dengan persentase minat belajar meningkat dari 72% pada siklus I (kategori baik) menjadi 87% pada 
siklus II (kategori unggul). Secara kualitatif, siswa menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi, perhatian 
penuh terhadap materi, dan partisipasi aktif dalam pembelajaran. Studi ini menyimpulkan bahwa media 
Wordwall dan Quizizz menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan menyenangkan, dan 
merekomendasikan eksplorasi lebih lanjut tentang pengaruh teknologi pendidikan lain dalam meningkatkan 
hasil belajar siswa. 
 
Kata kunci: Pembelajaran Gamifikasi, Evaluasi pembelajaran IPTEK dan teknologi, Minat Belajar. 
 

Abstract 
Interest in learning is a key factor in achieving students' academic success, as it can affect their level of 
engagement and motivation in the learning process. This research aims to increase the learning interest of 
grade VI students at UPT SD Negeri Sidorejo III Tuban in science and science subjects through the application 
of gamification using Wordwall and Quizizz media. The method used is Classroom Action Research (PTK) 
which is carried out in two cycles, each consisting of planning, implementation of actions, observation, and 
reflection with a research sample of 30 students. The results showed that the use of gamification significantly 
increased students' interest in learning, with the percentage of learning interest increasing from 72% in cycle 
I (good category) to 87% in cycle II (excellent category). Qualitatively, students show higher enthusiasm, full 
attention to the material, and active participation in learning. The study concludes that Wordwall and Quizizz 
media create an interactive and fun learning environment, and recommends further exploration of the 
influence of other educational technologies in improving student learning outcomes. 
 
Keywords: Gamification learning,  Evaluation of science and technology learning, Interest in learning. 

PENDAHULUAN 

Di era kemajuan teknologi yang pesat, metode pendidikan tradisional sering kali 
mengalami kesulitan dalam mempertahankan keterlibatan siswa dan menciptakan pengalaman 
belajar yang efektif. Model tradisional yang bersifat satu arah, seperti ceramah tanpa interaksi, 
tidak lagi relevan dengan karakteristik peserta didik abad ke-21. Pembelajaran yang monoton 
dapat menurunkan motivasi dan minat belajar siswa (Malewa & Muh, 2023). Berdasarkan hasil 
observasi awal di UPT SD Negeri Sidorejo III Tuban, ditemukan bahwa siswa kelas VI 
menunjukkan tingkat partisipasi dan antusiasme yang rendah dalam pembelajaran IPAS. 
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Minat belajar merupakan aspek psikologis yang berperan penting dalam menentukan 
keberhasilan belajar siswa. Semakin besar minat siswa terhadap pembelajaran, semakin tinggi 
pula kemungkinan mereka mencapai prestasi yang baik, sebagaimana diungkapkan dalam 
penelitian oleh Nurlia et al. (2017). Oleh karena itu, diperlukan strategi pembelajaran yang kreatif 
dan inovatif agar mampu membangkitkan minat serta menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan. Salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah gamifikasi, yaitu penerapan 
elemen permainan seperti poin, tantangan, dan penghargaan dalam proses belajar. Pendekatan 
ini selaras dengan kerangka ARCS Motivation Model dari Keller (1987), yang menyatakan bahwa 
minat belajar dapat ditumbuhkan melalui empat elemen utama, yaitu Attention (perhatian), 
Relevance (keterkaitan), Confidence (kepercayaan diri), dan Satisfaction (kepuasan). 

Gamifikasi menjadi salah satu strategi pembelajaran yang relevan untuk meningkatkan 
keterlibatan siswa karena mampu menciptakan pengalaman belajar yang aktif, kompetitif, dan 
menyenangkan. Menurut Paľová & Vejačka (2022), gamifikasi memanfaatkan unsur permainan 
untuk mendorong partisipasi dan motivasi siswa. Deterding et al. (2011) menyebutnya sebagai 
penerapan elemen desain permainan dalam konteks non-permainan, sementara Zichermann & 
Cunningham (2011) menekankan aspek kompetitif dan menyenangkan dalam pembelajaran yang 
digamifikasi. Werbach & Hunter (2012) juga mengingatkan bahwa keberhasilan gamifikasi 
bergantung pada desain sistem yang memperhatikan dinamika psikologis pengguna. 

Dalam perspektif teori belajar, pendekatan ini menggabungkan prinsip behaviorisme yang 
menekankan penguatan eksternal seperti umpan balik dan penghargaan (Skinner, 1953), serta 
konstruktivisme yang menekankan peran aktif siswa dalam membangun pengetahuan melalui 
interaksi dengan lingkungan. Gamifikasi menyediakan ruang bagi siswa untuk belajar secara 
eksploratif, kolaboratif, dan bermakna. 

Hasil observasi awal saat asistensi mengajar pada 21 Oktober 2023 di UPT SD Negeri 
Sidorejo III Tuban menunjukkan bahwa siswa kelas VI belum menunjukkan minat belajar yang 
optimal dalam mata pelajaran IPAS. Mereka tampak kurang antusias dan pasif dalam mengikuti 
pembelajaran. Hasil wawancara juga mengungkapkan bahwa mayoritas siswa lebih tertarik pada 
aktivitas bermain game dibanding kegiatan belajar konvensional. Temuan ini menunjukkan 
bahwa pendekatan pembelajaran perlu disesuaikan dengan minat siswa. 

Guru sebagai fasilitator utama dalam proses pembelajaran dituntut untuk lebih kreatif dan 
inovatif. Namun, kenyataannya masih banyak guru yang mengandalkan metode ceramah dan 
penugasan yang monoton, tanpa penggunaan media menarik. Hal ini turut berkontribusi pada 
rendahnya minat belajar siswa. Penelitian oleh Malewa & Muh (2023) menegaskan bahwa 
pendekatan pembelajaran yang tidak bervariasi dapat menurunkan motivasi siswa. Dalam 
konteks ini, media pembelajaran berperan penting untuk menarik perhatian siswa. Hamalik 
(dalam Anggraeni et al., 2021) menyatakan bahwa media dapat membantu menyajikan konsep 
abstrak menjadi lebih konkret, sehingga lebih mudah dipahami dan menarik bagi siswa. 

Untuk menjawab tantangan tersebut, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi 
seperti Wordwall dan Quizizz menjadi solusi yang relevan. Wordwall tidak hanya dapat 
digunakan sebagai alat pembelajaran, tetapi juga sebagai media evaluasi, referensi, dan hiburan 
edukatif (Sherianto, 2020). Penelitian oleh Launin et al. (2022), Malewa & Muh (2023), serta Nissa 
& Renoningtyas (2021) menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall secara signifikan dapat 
meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini berjudul “Penggunaan Pembelajaran 
Gamifikasi sebagai Media Evaluasi Pembelajaran untuk Meningkatkan Minat Belajar IPAS Siswa 
Kelas VI UPT SD Negeri Sidorejo III Tuban.” Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisis 
efektivitas penggunaan gamifikasi berbasis Wordwall dan Quizizz dalam meningkatkan minat 
belajar siswa, serta melihat bagaimana implementasinya dalam proses pembelajaran. Dengan 
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mengintegrasikan elemen permainan ke dalam evaluasi pembelajaran, diharapkan pengalaman 
belajar menjadi lebih menyenangkan, sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa abad ke-
21. 

METODE  

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang bertujuan 
untuk meningkatkan minat belajar siswa melalui penerapan gamifikasi sebagai media evaluasi 
pembelajaran. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing terdiri dari satu kali 
pertemuan, menggunakan model Kemmis dan McTaggart yang mencakup empat tahapan: 
perencanaan (plan), pelaksanaan tindakan (act), observasi (observe), dan refleksi (reflect) 
(Arikunto, 2010). 

Pelaksanaan penelitian dilakukan di UPT SD Negeri Sidorejo III Tuban pada semester 
ganjil tahun ajaran 2024/2025 dengan subjek seluruh siswa kelas VI yang berjumlah 30 siswa. 
Data dikumpulkan melalui dua teknik utama, yaitu observasi dan dokumentasi. Observasi 
digunakan untuk mencatat tingkat minat belajar siswa dan aktivitas guru selama proses 
pembelajaran, sedangkan dokumentasi digunakan sebagai data pendukung. 

Instrumen penelitian berupa lembar observasi dan angket minat belajar siswa. Lembar 
observasi mengamati kegiatan guru dari tahap pendahuluan hingga penutup. Sementara angket 
minat belajar memuat indikator seperti antusiasme, perhatian, partisipasi aktif, dan motivasi, 
yang disusun berdasarkan instrumen yang dimodifikasi dari Rukiyah (2018) dan telah divalidasi 
sebelumnya. Skala penilaian observasi terdiri dari empat kategori: (1) Belum Berkembang, (2) 
Mulai Berkembang, (3) Berkembang Sesuai Harapan, dan (4) Berkembang Sangat Baik. 
Sedangkan angket menggunakan skala Likert dengan pilihan SS (Sangat Setuju), S (Setuju), TS 
(Tidak Setuju), dan STS (Sangat Tidak Setuju). 

Berikut adalah kisi-kisi pernyataan angket mengenai minat belajar yang diterapkan dalam 
penelitian ini: 

Tabel 1. Kisi-Kisi Pernyataan Angket Minat Belajar IPAS 
No Indikator   Pernyataan 
1 Ketertarikan Saya tertarik pada pelajaran IPAS. 
2 Partisipasi Saya berpartisipasi saat pelajaran IPAS berlangsung. 
3 Perhatian Saya selalu memperhatikan pelajaran IPAS dengan seksama. 

4 Ketekunan 
Saya selalu memanfaatkan waktu luang untuk mengulang 
materi pelajaran. 

5 Keterlibatan Saya merasa antusias saat sesi tanya jawab. 

6 Keterlibatan 
Sesi diskusi membantu saya untuk lebih memahami materi 
pelajaran. 

7 Motivasi 
Saya percaya bisa memahami materi pelajaran dengan usaha 
yang baik. 

8 Motivasi 
Saya selalu berusaha mendapatkan nilai baik dalam ulangan 
dan tugas. 

Data yang diperoleh dari penelitian ini akan dianalisis dengan metode kualitatif dan kuantitatif. 
Berdasarkan instrumen yang digunakan, terdapat dua jenis pengamatan, yaitu hasil pengolahan 
angket minat belajar siswa dan hasil observasi aktivitas guru. Analisis data kuantitatif akan 
disajikan dalam bentuk angka yang diperoleh peneliti dari hasil observasi, yang kemudian 
diinterpretasikan dalam bentuk persentase (%). Hasil observasi tersebut akan dihitung 
menggunakan rumus berikut: 
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𝑷𝒓𝒆𝒔𝒆𝒏𝒕𝒂𝒔𝒆 𝑲𝒆𝒃𝒆𝒓𝒉𝒂𝒔𝒊𝒍𝒂𝒏 =
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100%  

Selanjutnya, hasil tersebut diklasifikasikan berdasarkan tingkat keberhasilan berikut: 

Tabel 2. Klasifikasi Tingkat Keberhasilan 
Interval Kategori 

80% - 100% Sangat Baik 
70% - 79% Baik 
60% - 69% Cukup 
50% - 59% Kurang 

< 50% Sangat Kurang 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas VI UPT SD Negeri 

Sidorejo III Tuban pada mata pelajaran IPAS dengan menggunakan gamifikasi sebagai media 
evaluasi pembelajaran. Penelitian dilaksanakan melalui dua siklus yang masing-masing 
mencakup tahapan perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. 

Pada siklus pertama, topik pembelajaran yang diangkat adalah "Sistem Pencernaan 
Manusia." Dalam tahap ini, pendekatan pembelajaran yang diterapkan adalah Project Based 
Learning dengan integrasi media gamifikasi menggunakan platform Quizizz. Peneliti menyusun 
perangkat pembelajaran yang terdiri atas modul ajar, bahan ajar, lembar kerja peserta didik 
(LKPD), media visual, serta instrumen evaluasi. Indikator minat belajar yang diukur mencakup 
antusiasme, fokus, dan partisipasi aktif. 

 
Gambar 1. Presentase Minat Belajar Siswa Siklus 1 

 
Berdasarkan hasil pengisian angket minat belajar siswa yang ditampilkan pada Gambar 1, 

tingkat minat belajar siswa mencapai 73%, yang dikategorikan dalam level “baik.” Pengamatan 
selama proses pembelajaran menunjukkan bahwa siswa lebih antusias dan fokus saat 
menggunakan Quizizz, meskipun masih terdapat sebagian siswa yang belum aktif berpartisipasi 
secara optimal. Temuan ini sejalan dengan penelitian Masterjon et al. (2024), yang juga 
menemukan peningkatan signifikan dalam minat belajar setelah penggunaan Quizizz, di mana 
semua indikator kebahagiaan, keterlibatan, minat, dan perhatian mengalami peningkatan 
substansial. Quizizz memiliki keunggulan dalam menciptakan suasana belajar yang kompetitif 
dan menyenangkan melalui fitur interaktif seperti leaderboard, timer, dan umpan balik langsung. 
Fitur-fitur gamifikasi seperti leaderboard, timer, dan umpan balik langsung diketahui mampu 
meningkatkan motivasi siswa untuk lebih terlibat dalam proses pembelajaran dan turut 
berdampak pada peningkatan hasil belajar. Hasil ini sesuai dengan temuan Masterjon et al. (2024) 
dan didukung oleh (Figueroa-Padilla et al., 2021) yang menunjukkan bahwa elemen permainan 
meningkatkan persepsi siswa terhadap kualitas pembelajaran. 
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0% 0%
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Hasil observasi terhadap aktivitas guru mencatat bahwa tahapan pembelajaran telah 
terlaksana secara menyeluruh, mencakup kegiatan pendahuluan, inti, hingga penutup, dengan 
tingkat ketercapaian mencapai 93%. Meski pelaksanaan secara keseluruhan berjalan baik, 
pengelolaan waktu menjadi catatan penting untuk refleksi dan perbaikan pada siklus berikutnya. 
Untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran, diperlukan perbaikan dalam pengelolaan waktu 
dan pengaturan tempat duduk, serta variasi permainan yang lebih menarik bagi siswa. 

 
Gambar 2. Presentase Minat Belajar Siswa Siklus 2 

 
Pada siklus II, materi yang dipelajari adalah "Sistem Pernapasan Manusia." Pendekatan 

pembelajaran yang digunakan beralih ke Problem Based Learning (PBL) untuk mendorong 
keterlibatan siswa secara lebih mendalam. Di tahap ini, digunakan variasi media gamifikasi yang 
lebih kreatif melalui platform Wordwall, yang menyediakan template interaktif seperti kuis, 
pencocokan kata, dan teka-teki silang. Desain visual dan fitur dinamis dari Wordwall dinilai 
mampu meningkatkan pemrosesan informasi serta pemahaman konseptual siswa. Studi oleh Bai 
et al. (2022) dalam jurnal Computers & Education juga menunjukkan bahwa desain visual dalam 
game edukatif meningkatkan daya tarik dan pemrosesan informasi oleh siswa. 

Hasil observasi menunjukkan peningkatan signifikan dalam minat belajar, dengan 
persentase mencapai 87%, yang tergolong sangat baik. Dibandingkan dengan siklus I, siswa 
tampak lebih antusias, fokus, dan aktif selama pembelajaran. Mereka lebih terlibat dan tertarik 
menyelesaikan soal-soal yang disajikan melalui media gamifikasi. Selain itu, hasil pengamatan 
aktivitas guru juga meningkat dengan skor 97%, yang mencerminkan kemampuan guru dalam 
mengatur waktu dan memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif. 

Penggunaan Quizizz memungkinkan guru untuk menciptakan suasana belajar yang 
kompetitif dan menyenangkan, sedangkan Wordwall menambahkan variasi visual yang mampu 
membangun semangat kompetisi antar siswa. Penelitian sebelumnya oleh Shofiya Launin et al. 
(2022) dan Malewa & Muh (2023) juga menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi dapat 
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa secara aktif. Hasil analisis observasi minat belajar 
menunjukkan bahwa indikator seperti rasa antusiasme, fokus, dan partisipasi aktif mengalami 
peningkatan yang signifikan seiring dengan penerapan strategi gamifikasi. Hal ini sejalan dengan 
temuan Zulfah (2023), yang menyatakan bahwa Wordwall menciptakan lingkungan belajar yang 
menarik dan menyenangkan bagi peserta didik. 

Tabel 3. Hasil Minat Belajar Setiap Siklus 
Pembelajaran Hasil Minat Belajar Siswa Kategori 

   
Siklus 1 73 % Baik 
Siklus 2 87 % Sangat Baik 

 
Secara kualitatif, siswa menunjukkan antusiasme yang lebih tinggi, perhatian penuh 

terhadap materi, dan keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Berdasarkan data dalam 
Tabel 3, terjadi peningkatan minat belajar siswa dari 73% (kategori baik) pada siklus I menjadi 
87% (kategori sangat baik) pada siklus II. Hal ini menegaskan pentingnya inovasi dalam metode 
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evaluasi dan penggunaan media berbasis permainan digital untuk menunjang keberhasilan 
pembelajaran. Temuan ini memberikan implikasi penting bagi pengembangan strategi 
pengajaran berbasis teknologi di pendidikan dasar. 

Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran IPAS di UPT SD Negeri Sidorejo III Tuban 
memberikan dampak yang positif terhadap minat belajar siswa. Hasil penelitian ini juga 
memperkuat temuan Fadilah (2022), yang menyatakan bahwa pendekatan gamifikasi mampu 
meningkatkan motivasi intrinsik siswa melalui tantangan dan umpan balik langsung. Dampak 
penggunaan platform seperti Quizizz tidak hanya terbatas pada peningkatan minat, tetapi juga 
menumbuhkan motivasi dan kesenangan dalam proses pembelajaran. 

Temuan ini juga sejalan dengan Shea et al. (2022), yang menyoroti bahwa platform 
pembelajaran berbasis permainan berkontribusi positif terhadap motivasi dan kesenangan siswa. 
Selain itu, Azizah et al. (2023) menekankan bahwa dukungan sarana inovatif seperti internet turut 
memengaruhi tingginya minat belajar peserta didik. Dengan demikian, penggunaan teknologi 
pendidikan seperti Quizizz dan Wordwall terbukti menjadi strategi evaluasi yang efektif untuk 
meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam memahami materi konseptual seperti sistem 
pencernaan dan pernapasan manusia. 

 

KESIMPULAN 

Setelah melewati tahapan perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan analisis 
data, hasil penelitian ini mengungkap bahwa penerapan gamifikasi sebagai media evaluasi 
pembelajaran melalui platform Wordwall dan Quizizz terbukti efektif dalam meningkatkan minat 
belajar siswa kelas V di SD Negeri Sidorejo 3 Tuban. Berdasarkan analisis data, persentase minat 
belajar siswa pada siklus I tercatat sebesar 72% dan masuk dalam kategori baik, kemudian 
mengalami peningkatan menjadi 87% pada siklus II, yang termasuk dalam kategori sangat baik. 
Dari sisi kualitatif, terlihat adanya perubahan perilaku siswa yang positif sesuai indikator minat 
belajar, seperti meningkatnya antusiasme, kesenangan dalam mengikuti pembelajaran, perhatian 
yang lebih terhadap materi yang disampaikan guru, serta partisipasi aktif, terutama saat 
Wordwall digunakan sebagai media evaluasi. 

Penelitian ini menegaskan bahwa penggunaan Wordwall dapat menciptakan suasana 
belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan, sehingga turut mendorong peningkatan motivasi 
dan minat siswa. Tingginya keterlibatan siswa disinyalir karena ketertarikan terhadap teknologi 
yang jarang digunakan dalam proses pembelajaran konvensional. Untuk penelitian lanjutan, 
disarankan agar pengaruh penggunaan Wordwall dieksplorasi terhadap variabel lain seperti 
prestasi atau hasil belajar. Selain itu, pemanfaatan teknologi pendidikan lainnya juga patut 
dikembangkan guna memperluas penerapan strategi gamifikasi dalam proses pembelajaran. 
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