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Abstract: Pendidikan merupakan fondasi utama bagi kemajuan suatu bangsa.
Melalui pendidikan, individu dapat mengembangkan potensi diri dan
berkontribusi positif bagi masyarakat. Penelitian ini bertujuan untuk
mengevaluasi efektivitas integrasi elemen gamifikasi dalam model
pembelajaran berbasis masalah (PBL) terhadap peningkatan hasil belajar
siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia di kelas VII-B SMP Negeri 15
Mataram. Metode penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) model Kurt Lewin, yang meliputi siklus perencanaan, pelaksanaan,
observasi, dan refleksi. Data dikumpulkan melalui observasi kinerja pengajar
dan siswa, serta tes pilihan ganda, dan dianalisis menggunakan deskriptif
persentase dengan kriteria ketuntasan CIPP untuk perbaikan pembelajaran.
Melalui analisis data tes dan observasi, penelitian ini mencatat peningkatan
yang signifikan pada capaian pembelajaran siswa setelah penerapan model
pembelajaran tersebut. Proporsi siswa yang mencapai ketuntasan belajar
meningkat secara bertahap dari 60% menjadi 70% pada siklus pertama, dan
mencapai 80% hingga 85% pada siklus kedua. Temuan ini mengindikasikan
bahwa mekanisme gamifikasi dalam konteks PBL mampu merangsang
motivasi intrinsik siswa dan meningkatkan keterlibatan aktif mereka dalam
proses pembelajaran, sehingga berdampak positif pada hasil belajar Bahasa
Indonesia.
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PENDAHULUAN
Evolusi  teknologi  digital  yang
eksponensial ~ telah  meredefinisi  lanskap

pedagogik secara fundamental. Generasi digital,
yang dibesarkan dalam ekosistem digital,
menuntut pendekatan pembelajaran yang lebih
visual, interaktif, dan personal. Integrasi
teknologi dalam pendidikan, yang semakin masif
(Rasyidin & Pahlevi, 2021), telah
mentransformasi metode pengajaran,
memungkinkan aksesibilitas pembelajaran yang
tak terbatas (Widyastuti et al., 2020). Namun,
paradoksnya, minat siswa terhadap mata
pelajaran Bahasa Indonesia cenderung menurun,
diakibatkan oleh persepsi bahwa materi ajarnya
terlalu abstrak dan kurang relevan dengan realitas
kontemporer. Hal ini menjadi tantangan
tersendiri bagi pendidik dalam merangsang
motivasi belajar siswa, sehingga berimplikasi
pada penurunan kualitas pembelajaran.
Pergeseran minat siswa dari teks tertulis
ke media visual dan audio-visual yang lebih
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menarik menjadi tantangan tersendiri dalam
pengajaran Bahasa Indonesia. Penggunaan
bahasa gaul, singkatan, dan bahasa informal
dalam komunikasi sehari-hari juga turut
mempengaruhi  kemampuan siswa dalam
memahami dan menggunakan bahasa Indonesia
baku. Generasi digital, yang tumbuh di tengah
derasnya arus informasi, cenderung lebih
responsif terhadap isu-isu yang relevan dan
terkini (Zuhdi, 2020). Di sisi lain, perkembangan
teknologi  digital membuka peluang bagi
pendidik untuk menghadirkan pembelajaran
Bahasa Indonesia yang lebih kreatif dan inovatif
(Setiawan, & Martin, 2023). Penggunaan
platform pembelajaran online, media sosial, dan
berbagai aplikasi edukasi dapat membuat proses
belajar  menjadi  lebih  interaktif  dan
menyenangkan. Pengembangan konten
pembelajaran yang relevan dengan minat siswa,
seperti pembuatan vlog, podcast, atau karya tulis
kreatif berbasis isu-isu terkini, dapat menjadi
jembatan  untuk  menghubungkan  materi
pembelajaran dengan kehidupan nyata siswa.
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Beberapa hasil penelitian menunjukkan
bahwa salah satu faktor yang signifikan
mempengaruhi  minat belajar siswa adalah
metode  pembelajaran  yang  diterapkan.
Pendekatan pembelajaran yang monoton dan
kurang inovatif, seringkali membuat siswa
merasa bosan dan kehilangan motivasi (Desri,
2024). Kegiatan belajar yang didominasi oleh
ceramah, menghafal, dan mengerjakan soal-soal
latihan yang repetitif, tidak mampu merangsang
daya kritis dan kreativitas siswa (Makmun, et al.,
2023). Akibatnya, minat belajar siswa terhadap
Bahasa Indonesia cenderung menurun, tercermin
dari rendahnya partisipasi aktif dalam kegiatan
pembelajaran, kesulitan dalam memahami
konsep, dan  kurangnya minat  untuk
memperdalam pengetahuan tentang bahasa dan
sastra Indonesia.

Peristiwa ini  menghadirkan suatu
kompleksitas pedagogis yang menuntut respon
kreatif dan inovatif dari pendidik dalam
merancang dan mengimplementasikan proses
belajar-mengajar. Sebagai pilar utama dalam
ekosistem pendidikan, guru memiliki peran
sentral dalam memediasi transformasi kualitas
pembelajaran menuju standar yang lebih tinggi
(Makmun, et al., 2023). Agar dapat merangsang
perkembangan daya pikir kritis, kreatif,
komunikatif, dan kolaboratif siswa, guru perlu
senantiasa melakukan inovasi dalam mengelola
proses pembelajaran (Cholily et al., 2022).
Pembelajaran yang dirancang secara Kkreatif,
inovatif, dan interaktif melalui berbagai inovasi
pedagogis tidak hanya dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa hamun juga menghadirkan
pengalaman belajar yang menyenangkan (Adila
et al, 2024). Era digital saat ini telah
menyediakan beragam platform digital yang
dapat dimanfaatkan guru untuk menciptakan
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif.
Platform seperti WordWall dan Kahoot,
misalnya, dapat menjadi alat evaluasi yang
menyenangkan dan efektif (Rahmawati, 2023).

Implementasi teknologi dalam ranah
pendidikan telah secara empiris dibuktikan
mampu merangsang minat intrinsik dan
partisipasi aktif siswa dalam proses belajar-
mengajar (Carstens et al., 2021). Implikasi positif
dari fenomena ini adalah  peningkatan
kenyamanan psikologis siswa selama mengikuti
aktivitas pembelajaran. Lebih jauh lagi,
pemanfaatan perangkat dan platform teknologi
dalam kegiatan pedagogis tidak hanya
memperkaya wawasan pendidik, namun juga
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memfasilitasi pembelajaran yang lebih efektif
dan meningkatkan motivasi peserta didik
(Boonmoh et al., 2021). Singkatnya, integrasi
teknologi telah terbukti sebagai katalisator yang
ampuh dalam menciptakan lingkungan belajar
yang dinamis, interaktif, dan kolaboratif, di mana
siswa dapat mengeksplorasi materi pembelajaran
secara lebih mendalam.

Berdasarkan hasil observasi di SMP 15
Mataram, rendahnya hasil belajar siswa dapat
dikaitkan dengan rendahnya tingkat motivasi
intrinsik mereka. Manifestasi dari kondisi ini
terlihat jelas dari perilaku siswa selama proses
pembelajaran, seperti mengantuk, bermain-main,
dan kurangnya partisipasi aktif, sebagaimana
yang telah diamati.

Tabel 1. Nilai Ulangan

Nilai Ulangan Siswa Kelas VI1I-B
Min 45
Max 80
Rata-Rata 61,62
Ketuntasan Kelas 45%
Kriteria Krtuntasan Minimal (KKM) 75,0
Berdasarkan  nilai  tersebut, dapat

dikatakan bahwa ketuntasan belajar siswa rata-
rata tidak tuntas sesuai KKM yang telah di
tetapkan. Hal ini mengindikasikan proses
pembelajaran yang monoton mengakibatkan
lemahnya minat belajar yang juga berdampak
pada hasil belajar. Selain itu, metode
pembelajaran yang monoton juga dapat membuat
siswa kesulitan untuk menghubungkan materi
pelajaran dengan kehidupan nyata, sehingga
materi yang diajarkan menjadi kurang relevan
dan bermakna bagi mereka (Makmun, Zubair, et
al., 2023). Terjadinya hal tersebut juga
diakibatkan oleh proses pembelajaran yang
diterapkan oleh guru tidak melibatkan siswa
secara aktif dan hanya berfokus pada penjelasan
guru, sehingga dalam pelaksanaan pembelajaran
siswa tidak termotivasi dalam melaksanakan
kegiatan pembelajaran. Metode pembelajaran
yang monoton dan tidak menarik akan
berdampak negatif terhadap minat belajar siswa
(Siregar et al., 2024).

Inovasi pedagogis memiliki potensi
untuk mentransformasi pembelajaran menjadi
pengalaman yang lebih engaging dan bermakna,
sehingga mendorong partisipasi aktif siswa dan
meningkatkan pemahaman konsep. Salah satu
pendekatan inovatif yang menjanjikan adalah
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integrasi  gamifikasi dengan pembelajaran
berbasis masalah. Gamifikasi, sebagaimana
didefinisikan oleh Valentinna et al. (2024),
adalah suatu strategi pembelajaran yang
memanfaatkan elemen-elemen intrinsik
permainan untuk meningkatkan keterlibatan,
motivasi, dan efektivitas  pembelajaran.
Kolaborasi antara gamifikasi dan pembelajaran
berbasis masalah dapat menciptakan lingkungan
belajar yang lebih dinamis dan menantang,
sehingga memaksimalkan potensi belajar siswa.

Partisipasi aktif siswa merupakan faktor
krusial dalam meningkatkan motivasi belajar.
Penelitian terkini oleh Shofiyah & Anwar (2024)

telah secara empiris membuktikan bahwa
penerapan gamifikasi dalam konteks
pembelajaran  berbasis masalah  mampu

merangsang tingkat keterlibatan siswa secara
signifikan. Pendekatan pedagogis ini, yang
mengintegrasikan mekanika permainan seperti
poin, level, dan tantangan, menawarkan
lingkungan  belajar yang interaktif dan
menumbuhkan minat intrinsik siswa. Dengan
demikian, gamifikasi tidak hanya mendorong
partisipasi aktif, tetapi juga membekali peserta
didik dengan keterampilan kognitif tingkat
tinggi, seperti berpikir kritis, kolaborasi, dan
pemecahan masalah kompleks. Oleh karena itu,

dapat disimpulkan bahwa gamifikasi
pembelajaran berbasis masalah merupakan
inovasi pedagogis yang menjanjikan dalam

meningkatkan kualitas pembelajaran.
METODE

Berdasarkan kerangka teoretis Kurt Lewin,
penelitian ini mengadopsi paradigma penelitian
tindakan kelas (PTK) sebagai strategi intervensi
pedagogis untuk mengoptimalkan  proses
pembelajaran (Alifia et al., 2023). Penelitian ini
dilakukan di kelas VII SMP 15 Mataram, melalui
iterasi siklus PTK yang terdiri dari perencanaan,
pelaksanaan, observasi, dan refleksi, penelitian
ini berupaya merevitalisasi praktik pembelajaran
konvensional dengan mengintegrasikan inovasi
pedagogis terkini. Dengan demikian, penelitian
ini diharapkan dapat berkontribusi pada
pengembangan model pembelajaran yang lebih
efektif dan relevan dengan konteks pembelajaran
abad ke-21.

627

PELAKSANAAN

REFLEKSI
PELAKSANAAN

REFLEKSI

Gambar 1. Siklus Teori Kurt Lewin

P

PERENCAMNAAN

PENGAMATAN

\I/ \I/

=

PERENCANAAN

PENGAMATAM

Penelitian tindakan kelas ini dilakukan
dengan melibatkan seluruh siswa kelas VII-B di
SMP Negeri 15 Mataram pada tahun ajaran
2024/2025 yang berjumlah 37 siswa, terdiri dari
19 siswa laki-laki dan 18 siswa perempuan.
Pengumpulan data dilakukan secara langsung
pada tanggal 27 dan 29 September 2024, dengan
melibatkan 1 orang observer sebagai pembanding
objektif. Metode pengumpulan data dalam
penelitian ini menggabungkan teknik tes dan
observasi. Observasi diarahkan pada dua aspek
utama, yakni kinerja pengajar dalam mengelola
proses pembelajaran dan partisipasi aktif peserta
didik selama kegiatan  belajar-mengajar
berlangsung. Instrumen pengukuran Kinerja
pengajar mencakup berbagai aspek kompetensi
pedagogis, sedangkan instrumen pengukuran
partisipasi  peserta didik difokuskan pada
keterlibatan mereka dalam aktivitas
pembelajaran. Tes dilakukan untuk mengevaluasi
tingkat pencapaian kompetensi siswa dalam mata
pelajaran Bahasa Indonesia melalui instrumen tes
pilihan ganda yang terdiri dari 16 item soal.
Analisis data hasil tes tersebut bertujuan untuk
mengidentifikasi sejauh mana kompetensi siswa
telah tercapai, mengungkap kendala
pembelajaran yang dihadapi siswa, serta
memberikan masukan untuk perbaikan proses
pembelajaran pada siklus selanjutnya (Junistira,
2022).

Analisis lebih lanjut dilakukan dengan
menggunakan analisis deskriptif presentase.
Menurut (Sugiyono, 2010), analisis deskriptif
memberikan gambaran mengenai data yang
diperoleh dari lapangan tanpa menyimpulkan
secara umum. Teknik analisis persentase
bertujuan untuk mengetahui persentase skor
jawaban siswa, di mana data yang diperoleh akan
disajikan dalam tabel dan dijelaskan secara rinci.
Kriteria ketuntasan kelas sebagai bagian dari
analisis data yang digunakan dalam penelitian ini
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adalah Context, Input, Process, Product (CIPP)

dengan acuan ideal, sebagai berikut:

Mi + 1,5 SDi < skor < Mi + 3 Sdi = Sangat Tinggi

Mi + 0,5 SDi < skor < Mi + 1,5 Sdi = Tinggi

Mi — 0,5 SDi < skor < Mi + 0,5 Sdi = Cukup

Mi — 1,5 SDi < skor < Mi — 0,5 Sdi = Kurang

Mi — 3 SDi < skor <Mi — 1,5 Sdi = Sangat Kurang
Analisis CIPP tersebut dilakukan dengan

tujuan untuk mengidentifikasi pola perubahan

yang terjadi pada hasil belajar siswa setelah

penerapan  problem-based learning  yang

diintegrasikan dengan gamifikasi. Dengan

demikian, temuan-temuan dalam penelitian ini

diharapkan dapat memberikan kontribusi yang

berharga  bagi pengembangan praktik

pembelajaran yang lebih, kreatif, efektif,

inovatif, dan kolaboratif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Studi ini merupakan sebuah penelitian
tindakan kelas (PTK) yang dilaksanakan di
lingkungan Sekolah Menengah Pertama Negeri
15 Mataram, tepatnya di Jalan Pejanggik Nomor
1, Kota Mataram. Populasi penelitian mencakup
seluruh siswa kelas VII-B, berjumlah 37
individu, dengan komposisi gender yang relatif
seimbang, yaitu 51,35% laki-laki dan 48,65%
perempuan. Siklus awal penelitian ini diawali
dengan observasi mendalam terhadap praktik
pembelajaran konvensional yang berlangsung
pada tanggal 7 Agustus 2024. Hasil analisis awal
mengindikasikan adanya tantangan signifikan
dalam pencapaian hasil belajar siswa, ditandai
dengan persentase ketuntasan belajar yang masih
berada di bawah standar, yakni 50%. Sebagai
respons terhadap temuan tersebut, siklus kedua
penelitian ini  mengimplementasikan  suatu
inovasi pedagogis, yaitu model pembelajaran
berbasis masalah yang diintegrasikan dengan
elemen gamifikasi. Implementasi model ini
didukung oleh pemanfaatan berbagai platform
digital,  seperti  YouTube,  PowerPoint,
WordWall, Kahoot, dan sejumlah media digital
lainnya, yang secara sinergis mendukung proses
pembelajaran berbasis masalah yang berorientasi
pada pemecahan masalah autentik.

Siklus 1

Pada siklus pertama penelitian ini,
sebuah  intervensi  pembelajaran  berbasis
problem-based learning yang diintegrasikan
dengan elemen gamification telah dilaksanakan
pada tanggal 14 dan 16 Agustus 2024. Subjek
penelitian ini terdiri dari 37 peserta didik kelas
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VIl di SMP Negeri 15 Mataram yang mengikuti
mata pelajaran Bahasa Indonesia. Desain
penelitian yang digunakan adalah model siklus

dengan tahapan yang terstruktur, meliputi
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan
refleksi. Instrumen penelitian yang telah

disiapkan meliputi perangkat pembelajaran yang
terintegrasi, seperti rencana pembelajaran
berorientasi masalah yang telah dirancang secara
mendalam, modul pembelajaran, serta lembar
kerja peserta didik. Intervensi pembelajaran pada
siklus awal difokuskan pada penerapan
pendekatan pembelajaran berbasis masalah yang
dipadukan dengan elemen gamifikasi dalam
materi Cerita Fantasi. Hasil evaluasi hasil belajar
siswa pada siklus pertama pada materi tersebut
menunjukkan hasil sebagai berikut:

Tabel 2. Hasil Belajar Siklus I

. Pertemuan
Indikator 1 >
Min 60 70
Max 90 90
Rata-Rata 75,41 76,89
Ketuntasan Kelas 60% 70%
Kriteria Tinggi Tinggi

Sesuai dengan rancangan penelitian ini
yang mengadopsi model pembelajaran berbasis
masalah (PBL) sebagai kerangka pembelajaran.
Setiap tahapan PBL, yang meliputi identifikasi
masalah, analisis masalah, pengembangan solusi,
implementasi  solusi, dan evaluasi solusi,
diintegrasikan ke dalam aktivitas permainan yang
didesain secara khusus. Penggunaan permainan
ini bertujuan untuk memfasilitasi pengembangan
kemampuan berpikir kritis dan keterampilan
pemecahan masalah siswa. Berdasarkan analisis
data pada Tabel 2, teramati peningkatan
signifikan pada hasil belajar siswa. Data yang
terkumpul memperlihatkan peningkatan hasil
belajar sebesar 20% dibandingkan analisis
kemampuan awal siswa. Pada siklus pertama ini,
ketuntasan Klasikal tercatat sebesar 60% pada
pertemuan pertama dan meningkat menjadi 70%
pada pertemuan kedua dengan kriteria ketuntasan
klasikal tinggi. Hal ini mengindikasikan
peningkatan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran yang diimplementasikan melalui
penerapan gamifikasi pembelajaran berbasis
masalah. Inovasi pembelajaran ini terbukti lebih
efektif dibandingkan metode konvensional yang
sebelumnya diterapkan. Peningkatan hasil belajar
ini juga dikonfirmasi oleh peningkatan partisipasi
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siswa dan feedback positif yang diberikan terkait
pengalaman belajar mereka.

Siklus 11
Penelitian tindakan kelas ini

melaksanakan siklus 11 sebagai upaya perbaikan
pembelajaran yang didasari oleh identifikasi
kekurangan pada siklus 1. Fokus perbaikan
ditujukan untuk peningkatan hasil belajar peserta
didik dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia
pada materi Cerita Fantasi. Guna
mengoptimalkan implementasi perbaikan
tersebut, dirancang serangkaian tindakan yang
terstruktur. Perbaikan yang dilakukan dalam
siklus Il meliputi:
1. Menyusun rencana pelaksanaan
pembelajaran  (RPP) siklus Il yang
merefleksikan perbaikan dari siklus I.
Menyiapkan media pembelajaran yang
inovatif dan interaktif, seperti PowerPoint
(PPT), video pembelajaran, serta platform
WordWall dan Kahoot.
Memanfaatkan media  yang
mendukung pembelajaran melalui  fitur
papan peringkat (leaderboard) pada
WordWall dan Kahoot guna memotivasi
peserta didik melalui kompetisi yang sehat.
Tugas-tugas dirancang dalam  format
permainan melalui WordWall dan Kahoot
dengan konten yang disesuaikan dengan
tingkat pemahaman dan kemampuan siswa,
sehingga materi lebih mudah dicerna.
Sebagai bentuk apresiasi dan penguatan
positif, diberikan hadiah virtual, seperti koin
atau lencana, kepada peserta didik yang
berhasil menyelesaikan tugas atau mencapai
target pembelajaran yang ditetapkan.
Diimplementasikan sistem leveling up yang
memungkinkan peserta didik naik level
setelah  menyelesaikan setiap tahapan
pembelajaran, memberikan motivasi
intrinsik dan rasa pencapaian.
Dirancang kegiatan kuis tanya jawab singkat
berhadiah menggunakan platform WordWall
dan Kahoot untuk meningkatkan partisipasi
dan pemahaman secara cepat.
Untuk mengukur tingkat pemahaman peserta
didik terhadap materi Cerita Fantasi,
disiapkan kisi-kisi dan butir soal yang
diintegrasikan ke dalam format permainan,
sehingga evaluasi pembelajaran menjadi
lebih menarik dan interaktif.

Kegiatan pembelajaran pada siklus I ini
dilaksanakan pada 21 dan 23 Agustus 2024

dapat
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dengan hasil perolehan yang menunjukan bahwa
setelah dilakukan beberapa modifikasi dari
kesalahan-kesalahan yang terjadi pada siklus
pertama maka diperoleh hasil pada siklus kedua
sebagai berikut:

Tabel 3. Hasil Belajar Siklus Il

Indikator Pertemuan

1 2

Min 80 85

Max 95 95
Rata-Rata 85,95 86,89
Ketuntasan Kelas 80% 85%
. Sangat
Kriteria Sangat Tinggi Tinggi

Berdasarkan Tabel 3 di atas, melalui
perbaikan penerapan pembelajaran PBL berbasis
gamifigasi mengakibatkan peningkatan hasil
belajar siswa yang signifikan. Hasil analisis
menunjukan bahwa peresentase hasil belajar
siswa meningkat sebesar 35% dari hasil analisis
awal. Artinya dari perbaikan yang dilakukan,
terjadinya peningkatan hasil siswa sebesar 15%
dari siklus pertama. Pada siklus kedua ini,
ketuntasan Klasikal tercatat sebesar 80% pada
pertemuan pertama dan meningkat menjadi 85%
pada pertemuan kedua dengan kriteria ketuntasan
klasikal sangat tinggi. Hal ini mengindikasikan
peningkatan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran yang diimplementasikan melalui
penerapan gamifikasi pembelajaran berbasis
masalah. Inovasi pembelajaran ini terbukti lebih
efektif dibandingkan metode konvensional yang
sebelumnya diterapkan. Peningkatan hasil belajar
ini juga dikonfirmasi oleh peningkatan partisipasi
siswa dan feedback positif yang diberikan terkait
pengalaman belajar mereka.

Berdasahkan hasil analisis data yang
dilakukan, implementasi model pembelajaran
berbasis masalah (PBL) yang diintegrasikan
dengan elemen gamifikasi pada siswa kelas VII-
B SMP Negeri 15 Mataram telah menunjukkan
dampak yang signifikan terhadap peningkatan
prestasi akademik, terutama pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia. Analisis kuantitatif terhadap
data hasil belajar siswa pada siklus pertama dan
kedua  menunjukkan  peningkatan  yang
mencolok. Selain itu, observasi pada saat proses
pembelajaran berlangsung mendukung hasil
temuan penelitian ini, di mana selain terjadinya
peningkatan hasil belajar siswa yang signifikan,
motivasi intrinsik siswa, keterlibatan aktif, dan
antusiasme selama proses pembelajaran siswa
juga mengalami peningkatan. Hasil ini
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mengindikasikan bahwa pendekatan
pembelajaran yang menggabungkan elemen
menyenangkan dari game dengan struktur yang
sistematis dari PBL telah menciptakan

lingkungan belajar yang optimal, melampaui
efektivitas model pembelajaran konvensional.
Peningkatan hasil belajr siswa tersebut dapat
digambarkan pada diagram berikut:

Diagram Presentase Ketuntasan Klasikal

Siklus II

Siklus I

Kondisi Awal

0% 20%

Pertemuan 2

40%

85%
80%

70%
60%

50%

60% 80% 100%

Pertemuan 1

Gambar 2. Presentase Ketuntasan Klasikal

Analisis visual data pada Gambar 2
mengindikasikan adanya peningkatan yang

substansial dalam pencapaian kompetensi
kognitif siswa kelas VII-B SMP Negeri 15
Mataram pasca implementasi pendekatan

pedagogis inovatif yang menggabungkan prinsip-
prinsip Project-Based Learning (PBL) dengan
mekanisme gamifikasi pada tahun ajaran
2024/2025. Temuan ini mengindikasikan potensi
signifikan dari integrasi strategi pembelajaran
aktif dan elemen menyenangkan dalam
meningkatkan  efektivitas proses belajar-
mengajar. Pada siklus pertama, persentase
ketuntasan belajar siswa secara berturut-turut
mencapai 60% pada pertemuan pertama dan 70%
pada pertemuan kedua, mengindikasikan adanya
peningkatan sebesar 20% dibandingkan kondisi
awal. Implementasi siklus kedua yang
melibatkan modifikasi lebih lanjut pada model
PBL berhasil mendorong peningkatan ketuntasan
belajar menjadi 80% pada pertemuan pertama
dan 85% pada pertemuan kedua, yang setara
dengan peningkatan sebesar 15% dibandingkan
siklus sebelumnya. Temuan ini mengindikasikan
bahwa penyesuaian yang dilakukan pada siklus
kedua telah memberikan dampak yang lebih
efektif dalam meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran,
sehingga berimplikasi pada peningkatan hasil
belajar yang lebih optimal.

Implementasi model pembelajaran
berbasis masalah (PBL) yang diintegrasikan
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dengan elemen gamifikasi secara berkelanjutan
menunjukkan peningkatan signifikan dalam
pencapaian akademik siswa. Analisis data dari
kedua siklus penelitian mengungkapkan bahwa
persentase siswa yang mencapai standar
kompetensi  minimum (KKM) mengalami
peningkatan yang konsisten. Pada siklus pertama,
sekitar 57% siswa memperoleh nilai yang
memenuhi KKM pada pertemuan pertama dan
meningkat menjadi 68% pada pertemuan
berikutnya. Sementara itu, pada siklus kedua,
seluruh siswa (100%) berhasil memenuhi KKM
pada kedua pertemuan yang dilaksanakan.
Temuan ini mengindikasikan bahwa pendekatan
pembelajaran yang menggabungkan aspek
permainan dalam konteks pemecahan masalah
mampu mendorong siswa untuk terlibat aktif
dalam setiap tahap pembelajaran, sehingga
berdampak positif pada hasil belajar mereka.
Selain itu, gamifikasi tidak hanya meningkatkan
kuantitas partisipasi siswa, tetapi juga kualitas
kontribusi mereka dalam proses berpikir Kritis
dan pemecahan masalah.

Penerapan model pedagogi berbasis
masalah (PBL) yang diintegrasikan dengan
elemen-elemen gamifikasi dalam  konteks
pembelajaran sastra, khususnya pada topik cerita
fantasi, telah berhasil mendorong peningkatan
yang signifikan pada capaian akademik peserta
didik. Analisis data kuantitatif dari penelitian
tindakan kelas yang dilakukan dalam dua siklus
menunjukkan adanya peningkatan persentase
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siswa yang mencapai standar kompetensi
minimal dari 60% menjadi 85%. Temuan ini
sejalan dengan kajian literatur terkini, seperti
yang dikemukakan oleh Valentinna et al. (2024)
yang mengindikasikan bahwa sinergi antara PBL
dan gamifikasi mampu memicu peningkatan
motivasi intrinsik serta hasil belajar siswa secara
signifikan.

Implementasi gamifikasi dalam proses
pembelajaran terbukti efektif dalam
meningkatkan kualitas pengalaman belajar siswa.
Pendekatan ini tidak hanya membuat proses
belajar menjadi lebih menyenangkan, tetapi juga
meningkatkan prestasi akademik siswa. Dengan
adanya gamifikasi, siswa menjadi lebih aktif
untuk berpartisipasi dalam pembelajaran yang
dapat berdampak positif dan signifikan terhadap
prestasi belajarnya. Temuan penelitian ini
didukung oleh hasil penelitian yang dilakukan
Fathoni et al. (2024), di mana integrasi
gamifikasi dengan model pembelajaran berbasis
masalah (PBL) dianggap sebagai solusi optimal
untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran

dan hasil belajar. Hasil penelitian tersebut
menunjukkan  bahwa gamifikasi mampu
meningkatkan pemahaman siswa terhadap

konsep-konsep penting dalam materi Cerita
Fantasi. Oleh karena itu, disarankan agar
penerapan gamifikasi dalam pembelajaran terus
dilakukan dan disesuaikan secara berkala
berdasarkan masukan dari siswa untuk mencapai
hasil yang optimal.

Implementasi optimal teknologi dalam
proses pembelajaran, sebagaimana ditekankan
oleh Permana et al. (2024), menjadi kunci untuk
meningkatkan keterlibatan aktif siswa. Metode
konvensional yang masih dominan seringkali
memicu kejenuhan dan penurunan minat belajar.
Dalam era digital, platform interaktif seperti
WordWall dan Kahoot menawarkan potensi besar
untuk  merevolusi  pembelajaran.  Melalui
pendekatan problem-based learning (PBL) yang
diintegrasikan  dengan elemen gamifikasi,
pembelajaran dapat dirancang menjadi lebih
menarik dan interaktif. Sejalan dengan yang
disampaikan Gani et al. (2024) dan Fathoni et al.
(2024) yang menyoroti peran krusial gamifikasi
berbasis teknologi dalam meningkatkan motivasi
dan hasil belajar. Dengan demikian, penelitian
yang mengeksplorasi penerapan gamifikasi
berbasis PBL dalam konteks cerita fantasi
memberikan  kontribusi  signifikan  dalam
pencarian metode pembelajaran inovatif yang
mampu meningkatkan hasil belajar siswa.
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KESIMPULAN

Implementasi model pembelajaran
berbasis masalah (PBL) yang dipadukan dengan
elemen gamifikasi dalam penelitian tindakan
kelas ini telah menunjukkan efektivitas yang
signifikan dalam meningkatkan capaian kognitif
siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia.
Analisis  data  kuantitatif ~ menunjukkan
peningkatan progresif persentase siswa yang
mencapai ketuntasan belajar pada setiap siklus.
Pada siklus awal, tercatat peningkatan dari 60%
menjadi 70%, sedangkan pada siklus kedua
terjadi peningkatan lebih lanjut menjadi 80%
hingga mencapai puncaknya pada angka 85%.
Temuan ini mengindikasikan bahwa integrasi
elemen menyenangkan dan kompetitif dalam
konteks pemecahan masalah telah mampu
merangsang motivasi intrinsik siswa, sehingga
berdampak positif pada hasil belajar mereka.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
pendekatan pedagogis yang menggabungkan
PBL dan gamifikasi memiliki potensi yang besar
untuk mengoptimalkan proses pembelajaran
Bahasa Indonesia.
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