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Abstrak: Proses pembelajaran pada kurikulum merdeka saat ini diarahkan agar
dapat memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi peserta didik. Guru
sebagai fasilitator berperan penting dengan upaya merencanakan, melaksanakan,
hingga mengevaluasi pembelajaran secara aktif, inovatif, dengan menggunakan
berbagai pendekatan, model, metode serta media yang dapat mendukung aktivitas
belajar siswa. Model pembelajaran yang dapat memfasilitasi kebutuhan peserta
didik dengan baik, salah satunya adalah model Project Based Learning (PjBL).
Selain model pembelajaran, media pembelajaran juga harus menarik sebagai
pendukung aktivitas belajar dan keevektifan pembelajaran. Salah satu media yang
menarik adalah media gamifikasi wordwall. Selain media dan model pembelajaran
yang menarik, minat dan motivasi belajar penting ada dalam diri siswa agar
pembelajaran berjalan dengan Incar sesuai dengan tujuan pembelajaran. Tujuan
penelitian ini adalah untuk mendeskipsikan penerapan media pembelajaran
gamifikasi wordwall dalam model project based learning serta mengetahui
peningkatan minat dan motivasi belajar siswa. Jenis penelitian ini adalah Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) yang dilakukan dengan Il siklus, masing — masing terdiri
dari tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Teknik pengumpulan
data dalam penelitian adalah angket (kuisioner) dan observasi. Subjek dalam
penelitian ini adalah siswa kelas 6G2 SMPN 5 Malang yang berjumlah 32 siswa.
Hasil penelitian menunjukkan peningkatkan minat dan motivasi belajar siswa
secara signifikan. Pada kondisi awal, minat belajar siswa pada kategori tinggi hanya
sebesar 15 % dan motivasi belajar 15,63%. Setelah penerapan pada siklus I, minat
belajar meningkat menjadi 45% pada kategori tinggi dan motivasi belajar menjadi
59, 39%. Selanjutnya pada siklus 11, minat belajar siswa meningkat menjadi 62,5%
pada kategori tinggi dan motivasi belajar menjadi 62,5%.

Kata Kunci: gamifikasi, wordwall, media pembelajaran, project based learning,
minat belajar, motivasi belajar, teks deskripsi
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PENDAHULUAN

Proses proses pembelajaran pada kurikulum merdeka yang berlaku saat ini
diarahkan agar dapat memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi peserta
didik (Rahayu R. Dkk, 2022). Pembelajaran yang disesuaikan dengan
perkembangan zaman lebih bermakna dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
Pengimplementasian paradigma baru pada kurikulum merdeka juga memberikan
gambaran akan peran seorang guru dalam memfasilitasi kebutuhan dan kesiapan
belajar peserta didiknya melalui pembelajaran yang sesuai dengan tingkat
kemampuan dan konteks lokal budaya peserta didik yang beragam (Suardipa,
2022). Guru sebagai fasilitator berperan penting dalam menciptakan pembelajaran
yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Guru sebagai fasilitator di kelas harus
merencanakan, melaksanakan, hingga mengevaluasi pembelajaran secara aktif,
inovatif, dengan menggunakan berbagai pendekatan, metode, model, serta media
yang dapat mendukung proses pembelajaran sehingga tujuan yang diinginkan
secara optimal (Gemnafle & Batlolona, 2021).

Minat dan motivasi siswa dapat didukung dengan penggunaan media dan model
pembelajaran yang tepat. Salah satu model pembelajaran yang dapat memfasilitasi
kebutuhan peserta didik dengan baik adalah model Project Based Learning (PjBL).
Model pembelajaran ini dapat meningkatkan pengetahuan psikomotrik, hal tersebut
dapat dilihat dari hasil kerja sama yang terjalin antara peserta didik dalam
menyelesaikan masalah ataupun tantangan yang diberikan oleh guru, Hanun (dalam
Ramli dkk., 2024). Selain model pembelajaran, dalam pembelajaran juga dapat
menerapkan media pembelajaran yang menarik sebagai pendukung aktivitas belajar
dan keefektivan pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran yang tepat
berpengaruh bagi minat dan motivasi peserta didik dalam pembelajaran.

Guru di era saat ini harus lebih inovatif agar dapat berpadu dengan kemajuan
teknologi di Indonesia dalam bidang pendidikan. Di era saat ini atau gen z memiliki
karakter yang berbeda dengan generasi sebelumnya. Contohnya kebiasaan siswa
yang menggunakan smarthpone dan dekat dengan teknologi. Saat ini, sebagian
besar anak menguasai teknologi informasi dan komunikasi. Oleh karena itu, peran
guru perlu mengoptimalkan penggunaan smarthpone yang berbasis teknologi.
Dilihat dari beberapa fenomena yang terjadi diatas bahwa pendidikan memang
harus selaras dengan generasi dan perkembangan zaman yang terjadi, agar tujuan
pembelajaran berhasil dan sesuai dengan apa yang diharapkan. Peran guru sangat
penting dalam menyusun media dan model pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan peserta didik. Apalagi tidak semua mata pelajar disukai dan diminati
siswa, contohnya dalam pembelajaran bahasa Indonesia yang seringkali menjadi
momok bagi siswa khusunya tingkat menengah pertama. Bagi mereka pelajaran
bahasa Indonesia adalah pembelajaran yang cukup membosankan Kkarena
kebanyakan materi adalah membaca dan berupa teks — teks yang panjang.



Salah satu contoh yaitu materi teks deskripsi, materi ini mempelajari tentang
penggambaran suatu objek atau peristiwa secara rinci agar pembaca seolah — olah
dapat membayangkan apa yanng dideskripsikan. Bagi sebagian anak, teks deskripsi
adalah materi yang cukup membosankan dan cukup menjenuhkan. Guru harus
inovatif dalam memilih model dan media pembelajaran yang tepat agar
penyampaian materi lebih menyenangkan. Berdasarkan hasil observasi aal yang
peneliti lakukan secara langsung di kelas 6G2 SMPN Malang , menunjukan bahwa
peserta didik memiliki minat dan motivasi belajar yang rendah khusunya pada saat
pembelajaran bahasa Indonesia materi teks deskripsi. Terlihat dari beberapa
indikasi yang muncul diantarnya; beberapa siswa ada yang memperhaikan dan
sebagian siswa tidak memperhatikan, ada juga anak yang sebentar — bentar izin
kelas dengan berbagai alasan entah ke kamar mandi, mengambil air minum, atau
cuci tangan, dan itu dilakukan sering oleh beberapa anak tiap kali proses
pembelajaran. Siswa juga terlihat bosan dan jenuh ketika proses pembelajaran.
Terlihat juga saat kerja kelompok, beberapa siswa tdak ikut berkontribusi dan acuh
pada proyek tugas yan diberikan guru.

Guru menerapkan media berupa proyek dalam pembelajaran, namun siswa
terlihat boosan dan jenuh di kelas. Penggunaan media tersebut kurang bervariasi
sehingga siswa merasa bosan dan monoton. Siswa dalam kelas tersebut lebih
menyukai model pembelajaran dengan media game. Dari banyaknya fenmena yang
terjadi di kelas 6G2 SMPN 5 Malang model pembelajaran yang sesuai adalah model
pembelajaran Project Based Learning (PjBL). Kegiatan pembelajaran berbasis
proyek memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk merencanakan,
melaksankan, kegiatan yang sudah direncanakan, dan mempresentasikan hasil
proyek yang telah dikerjakan (Widada, 2018). Selain model pembelajaran, media
pembelajaran juga dibutuhkan guru dalam pmbelajaran. Media pembelajaran yang
sesuai yaitu gamifikasi wordwall, media pembelajaran tersebut dapat diakses
dengan mudah melalui website. Gamifikasi adalah srategi pengajaran yang
memanfaatkan unsur — unsur permainan yang bermaksud mendorong partisipasi
aktif peserta didik, memotivasi dan mengasah minat dalam belajar, sehingga
meniptakan proses belajar yang menyenangkan bagi mereka (Pa’lova & Vejacka)
2022). Media tersebut memiliki beberapa fitur — fitur yang dapat digunakan seperti
random cards, crossword, quiz, dan masih banyak lagi lainya (Pradani, 2022).
Guru memadukan model pembelajaran ini dengan media gamifikasi wordwall yang
digunakan dalam pembelajaranya. Diharapkan minat dan motivasi siswa meningkat
dengan diterapkanya media pembelajaran tersebut dalam model Project Based
Learning (PjBL).



METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK.
Pendekatan dalam penelitian adalah pendekatan kualitatif. Rancangan penelitian ini
menggunakan model penelitian yang dikemukakan Kemmis & Mc. Tanggart bahwa
penelitian tindakan kelas mengikuti proses sikus atau daur ulang (Action research)
mulai dari pengamatan, perencanaan, pelaksanaan, dan refleksi. Data dalam
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini adalah berupa angka skor dari angkat
(kuisioner) dan deskripsi naratif dari hasil catatan lapangan observasi. Kemudian
data terkahir adalah dokumentasi berupa foto. Sumber data dalam penelitian ini
adalah kelas 6G2 SMPN 5 Malang yang berjumlah 32 siswa dengan 16 laki — laki
dan 16 perempuan.

Pengecekan keabsahan data dalam penelitian ini difokuskan pada peningkatan
minat dan motivasi belajar siswa pada materi teks deskripsi siswa kelas 6G2 SMPN
5 Malang. Ada 3 teknik keabsahan data (1) ketekunan pengamatan, dilakukan
dengan cara peneliti mengadakan pengamatan secara teliti, rinci, dan terus menerus
selama proses penelitian di kelas 6G2 SMPN 5 Malang, (2) triangulasi yakni
membandingkan hasil instrumen dengan hasil observasi mengenai minat dan
motivasi belajar siswa saat pembelajaran, (3) pengecekan teman sejawat dilakukan
dengan cara mendiskusikan proses dan hasil penelitian dengan dosen
pembimbing/teman mahasiswa.

Analisis data dalam Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yaitu redaksi data,
penyajian data, dan kesimpulan berupa verifikasi. (1) reduksi data, data — data yang
direduksi dari penelitian ini adalah hasil tes selama tindakan yang berkaitan dengan
materi teks deskripsi, hasil observasi yang dilakukan oleh teman sejawat dan satu
guru mapel bahasa Indonesia 6G2 SMPN 5 Malang yang dilakukan pada saat
pemberian tindakan langsung pada materi teks deskripsi, dan catatan lapangan hasil
observasi yang dilakukan peneliti, teman sejawat, dan guru mapel bahasa Indonesia
mngenai hal — hal yang mendukung peneliti dalam melakukan tindakan. (2)
penyajian data, data — data yang disajikan dalam penelitian ini adalah data — data
pra tindakan yaitu angket yang disebar sebelum penerapan media dan model, angket
setelah tindakan, siklus I dan Il, observasi, dan catatan lapangan. (3) penarikan
kesimpulan, kegiatan ini mencakup pencarian makna dan memberi penjelasan.

Tahap penelitian dalam penelitian Tindakan Kelas (PTK) mencakup (1)
perencanaan, kegiatan ang dilakukan adalah merancang RPP, mempersiapkan
fasilitas dan sarana pendukung yang di perlukan, mempersiapkan instrumen untuk
merekam dan menganalisis data mengenai proses dan hasil tindakan. (2)
Pelaksanan tindakan, kegiatan yang dilakukan adalah pelaksanaan kegiatan
pembelajaran. (3) Observasi, pada tahap ini satu teman sejawat dan guru mapel
melakukan pengamatan terhadap aktivitas peneliti dan siswa selama pembelajaran
berlangsung. (4) Refleksi, dilakukan untuk melihat keseluruhan tindakan dari hasil



pemahaman siswa. Pada tahap ini dilakukan diskusi dengan pengamatan untuk
mengetahui hal — hal sebelum dan selama tindakan serlangsung.

HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL

Hasil penelitian menunjukan peningkatan pada minat dan motivasi belajar
siswa pada penerapan media pembelajaran gamifikasi wordwall dengan model
project based learning mengalami peningkatan. Berdasarkan data yang dianalisis,
minat dan motivasi belajar peserta didik pada pembelajaran bahasa Indonesia
materi teks deskripsi dengan menerapkan medi pembelajaran gamifikasi wordwall
dalam model Project Based Learing (PjBL) diketahui nilai presentasenya pada
tabel di bawah ini.

Tabel 1. Penilaian Minat Belajar Peserta Didik Pra Siklus, Siklus I, dan 11

No | Tingkat Minat Pra Siklus Siklus I Siklus 1
Presentase Frekueni | Presentase | Frekuensi | Presentase | Frekuensi

1. Sangat Rendah 37,5% 15 2,5% 1 -

2. Rendah 27,5% 11 15% 6 - -

3. Tinggi 15% 6 45% 18 17,5% 7

4. Sangat Tinggi - - 17,5% 7 62,5% 25

Tabel 2. Penilaian Motivasi Belajar Peserta Didik Pra Siklus, Siklus I, dan 11

No | Tingkat Minat Pra Siklus Siklus |1 Siklus 11
Presentase Frekueni Presentase | Frekuensi | Presentase | Frekuensi

1. Sangat Rendah 58,25% 18 - - -

2. Rendah 28,13% 9 25% 8 - -

3. Tinggi 15,63% 5 59,38% 19 37,5% 12

4. Sangat Tinggi - - 15,63% 5 62,5% 20

Hasil analisis data minat dan motivasi belajar peserta didik yang terdiri dari
32 responden, dapat dilihat bahwa pada pra siklus, minat belajar peserta didik yang
memiliki minat tinggi hanya 15%, yakni 6 anak, Lalu pada hasil analisis pada
motivasi belajar siswa, menunjukan bahwa motivasi belajar siswa sangat rendah
dilihat pada presentase diatas sebanyak 58,25% siswa berada pada motivasi belajar
yang sangat rendah, hanya 15,63% siswa dengan minat tinggi. yang menunjukan
bahwa pada minat belajar pada materi teks deskripsi di kelas 6G2 sangat rendah.
Berdasarkan hasil analisis kondisi awal sewaktu observasi dan diskusi dengan guru
bahasa Indonesia di kelas 6G2, khususnya pada saat pembelajaran materi teks
deskripsi. Sebagaian besar waktu pembelajaran siswa digunakan untuk
mendengarkan penjelasan guru. Saat guru memberikan penjelasan, ada beberapa
siswa memperhatikan, beberapa siswa kadang memperhatikan tetapi kadang
bercanda dengan teman, ada juga anak sebentar - bentar izin keluar kelas, dan ada
juga yang terkadang melamun sendiri dan tidak fokus saat pembelajaran



berlangsung. Pada awal tanya jawab, beberapa siswa aktif tanya jawab, sedangkan
siswa lain kurang aktif menjawab pertanyaan guru dan hanya diam. Sebagian siswa
juga tidak senang saat pembelajaran bahasa Indonesia dilakukan. Siswa merasa
bosan dengan pembelajaran meskipun guru sudah menayangkan video di proyektor,
atau bahkan diselingi nyanyi dan ice breaking yang berhubungan dengan materi.
Saat kerja kelompok juga beberapa siswa ada yang tidak ikut berkontribusi saat
mengerjakan tugas dengan kelompoknya. Pembagian tugas dan bentuk pengerjaan
membuat siswa bosan yang hanya melihat video dari youtobe atau bahkan mencari
jawaban dari buku atau internet. Kemudian juga dari hasil analisis kondisi awal
dengan guru bahasa Indonesia dan observasi di kelas 6G2 ada beberapa siswa yang
bertanya kepada temannya atau guru, dan sebagian besar juga diam saja jika guru
tidak menanyakan dulu kepada peserta didik tentang mengenai kesulitan mereka
saat pembelajaran. Beberapa siswa juga ketika didapati tugas dari guru ada yang
melebihi batas waktu pengumpulan, beberapa juga cepat saat mengumpulkan tugas.

Kemudian setelah dilakukan siklus I, menunjukan peningkatan minat belajar
peserta didik. Dilihat dari presentase di atas yakni yang semula 15% pada minat
tinggi naik menjadi 45% pada siklus 1. Kemudian dilakukan siklus I, terjadi
peningkatan pada motivasi belajar siswa, tidak ada kategori sangat rendah pada
motivasi belajar siswa. Sebanyak 59,83% siswa berada pada kategori tinggi. Pada
saat observasi di kelas minat dan motivasi belajar siswa meningkat, terlihat dengan
perubahan sikap siswa dari sebelum dilakukan siklus I, setelah diterapkan hampir
semua siswa mulai aktif saat kerja kelompok, mungkin beberapa anak saja yang
masih acuh pada proyek mereka, terlihat juga antuasiasme siswa saat tanya jawab
quizz dengan media game wordwall, fokus siswa juga mulai bagus dan tidak mudah
teralihkan.

Kemudian terjadi peningkatan juga pada minat sangat tinggi yakni 17,5%. Lalu
pada siklus I, peningkatan minat siswa semakin signifikan. Pada siklus Il ini tidak
ada minat rendah pada peserta didik, siswa berada pada kategori tinggi yakni 17,5%
dan 62,5% siswa berada pada kategori minat sangat tinggi. Setelah diterapkan
siklus 11, motivasi siswa terjadi peningkatan yang lebih baik, sebanyak 37,5% siswa
berada pada kategori sangat tinggi. Pada siklus 11 perubahan siswa banyak terjadi
seperti siswa mulai disiplin masuk kelas, dan semua siswa juga mudah diatur, saat
pembelajaran juga hampir semua siswa antusias dan enjoy menerima pembelajaran,
terlihat juga saat pengerjaan proyek diskusi semua siswa antusias dan andil
berdiskusi kelompok.

PEMBAHASAN
Dengan demikian, hasil penelitian ini mendukung hipotesis yang dirancang
yaitu minat dan motivasi belajar siswa pada materi teks deskripsi dapat ditingkatkan



dengan menerapkan media pembelajaran gamifikasi wordwall dengan model
Project Based Learning (PjBL) di kelas 6G2 SMPN 5 Malang. Hal ini sejalan
dengan yang disampaikan (Ocktaviona dkk., 2023) yang mengatakan penggunaan
media game wordwall yang semula sangat membosankan dapat teratasi dengan
media pembelajaran ini, pembelajaran lebih menyenangkan sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai sesuai dengan apa yang diaharapkan. Penggunaan
media game wordwall secara signifikan meningkatkan minat dan motivasi belajar
siswa. Sejalan dengan (Vincent Nathaniel, 2023) penggunaan permainan dalam
pembelajaran merangsang minat siswa dan akan lebih termotivasi untuk belajar.
Sejalan dengan penelitian tersebut, media wordwall juga memberikan kesempatan
pada siswa untuk belajar sesuai dengan kecepatan masing — masing, belajar lebih
cepat, mandiri dan tidak menimbulkan kebosanan karena dilengkapi dengan
gambar — gambar dan animasi serta soal latihan yang bervariasi (Pamungkas dkk.,
2021).

Media gamifikasi wordwall tidak hanya sebagai media pembelajaran bagi
siswa, namun bisa juga digunakan sebagai bahan evaluasi guru untuk penilaian
siswa, sejalan dengan (Lamasitudju & Chairunnisa (2022) menyatakan bahwa
wordwall merupakan salah satu program yang dapat dimanfaatkan sebagai alat
penilaian online, sumber belajar, atau media pembelajaran yang menarik bagi
siswa. Penerapan media dan model pembelajaran yang menarik dapat
meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa, sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh (Nissa & Renoningtyas, 2021) yakni berkreasi dan berinovasi dalam
media pembelajaran perlu dilakukan guna menumbuhkan minat dan motivasi pada
diri siswa.

Dampak penerapan media gamifikasi wordwall dalam model Project Based
Learning (PjBL) diantaranya mampu menumbuhkan rasa ketertarikan kepada
peserta didik, karena inovasi dari pembelajaran game wordwall di dalam pjbl.
Media pembelajaran yang berbasis gamifikasi juga dapat meningkatkan
keterampilan sosial dan kolaboratif siswa di sekolah dasar (Abusin, J., Aliani, S.O.,
& Rofig. 2021, p. 36). Maka dari itu penerapan media game dengan model pjbl
menumbuhkan kolaboratif siswa dalam pembelajaran. Hal tersebut juga terdapat
dalam artikel milik (Kristianti dkk, 2016) yang mengatakan bahwa model
pembelajaran yang berbasis proyek dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik
dalam membuat sebuah proyek, bertangungg jawab, dan dapat menghasilkan
sebuah produk yang kemudian dipresentasikan di depan kelas. Pembelajaran yang
dipadukan dengan game — game juga menjadi lebih menyenangkan dan membuat
peserta didik menjadi lebih antusias saat pembelajaran di dalam kelas. Sejalan
dengan penelitian (Nurhikma dkk, 2023) yakni aplikasi gamifikasi dalam
pembelajaran menggabungkan unsur — unsur permainan dengan materi pendidikan
untuk menciptakan pengalaman belajar yang dinamis dan menarik. Pembelajaran



berbasis proyek yang dipadukan dengan media game memudahkan dan
mencipatkan pembelajaran yang lebih menyenangkan.

SIMPULAN DAN SARAN

Penerapan media dan model dalam penelitian ini dilakukan dengan menyusun
proyek berbasis teks deskripsi, yang dipadukan dengan aktivitas bermain wordwall.
Dilakukan dengan Il siklus, tiap siklus terdiri dari 2 pertemuan. Pembelajaran
berlangsung secara kolaboratif, menyenangkan dan partisipatif. Penerapan media
gamifikasi wordwall dalam model Project Based Learning (PjBL) mampu
meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa kelas 6G2 SMPN 5 Malang. Hal
ini terlihat pada peningkatan secara signifikan tiap siklus yang dilakukan. Pada pra
siklus peserta didik dominan pada kategori sangat rendah, kemudian pada siklus |
peserta didik lebih banyak pada kategori tinggi, dan setelah siklus Il peserta didik
hanya berada pada kategori tinggi dan sangat tinggi pada minat dan motivasi
belajar.

Adapun saran dalam penelitian ini adalah (1) bagi guru disarankan
mengintegrasikan media pembelajaran interaktif seperti wordwall secara konsisten
dalam model pembelajaran berbasis proyek, (2) bagi siswa diharapkan terus
menjaga antusiasme dan partisipasi aktif dalam setiap proses pembelajaran,
khususnya kerja kelompok, dan kegiatan proyek, (3) bagi penelitian selanjutnya
dapat dikembangkan lebih lanjut dengan mencoba variasi media gamifikasi lainya,
pada materi, dan jenjang yang berbeda.
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