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Abstract: Natural Sciences (IPA) play a significant role in driving the development of innovations and 

discoveries across various global fields. This subject serves as a foundation for scientific understanding that 

underpins advancements in technology, healthcare, and numerous other disciplines that contribute to human 

well-being. However, at the primary education level, IPA is often perceived as a challenging subject. This is due 

to the numerous abstract concepts and unfamiliar scientific terms that are difficult for students to grasp. The 

objective of this study is to improve the learning outcomes of Grade V students at SD N Pasarbatang 01 on the 

topic of sound through the use of web-based multimedia integrated with gamification. This research falls under 

Classroom Action Research (CAR). The subjects of the study were 29 Grade V students. Data were collected 

through multiple-choice tests and subsequently analyzed using descriptive statistics. The findings indicate an 

improvement in learning outcomes in each cycle. The average pre-cycle learning outcome score was 58.96, which 

increased to 74.83 in cycle 1 and further to 80.69 in cycle 2. These results demonstrate that the application of 

web-based multimedia integrated with gamification can enhance the learning outcomes of Grade V students at 

SD N Pasarbatang 01. 
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ABSTRAK: Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) memiliki peranan penting dalam mendorong perkembangan inovasi 

dan penemuan di berbagai bidang global. Materi ini menjadi fondasi bagi pemahaman sains yang melandasi 

kemajuan teknologi, kesehatan, dan berbagai disiplin ilmu lainnya yang berkontribusi pada kesejahteraan 

manusia. Namun, di tingkat pendidikan dasar, IPA sering kali dianggap sebagai mata pelajaran yang menantang. 

Hal ini disebabkan oleh banyaknya konsep-konsep yang abstrak dan istilah ilmiah yang kurang akrab bagi peserta 

didik. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SD N Pasarbatang 01 

pada materi mendengar karena bunyi melalui multimedia berbasis web terintegrasi gamifikasi. Penelitian ini 

masuk dalam Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Subyek penelitian merupakan siswa kelas V dengan jumlah 29 

siswa. Data dikumpulkan melalui tes berbentuk pilihan ganda. Data selanjutnya dianalisis menggunakan statistik 

deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar pada masing-masing siklusnya. Nilai 

rata-rata hasil belajar untuk prasiklus yaitu sebesar 58,96, meningkat pada siklus 1 sebesar 74,83, dan pada siklus 

2 sebesar 80,69. Hal tersebut membuktikan bahwa penerapan multimedia berbasis web terintegrasi gamifikasi 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa di kelas V SD N Pasarbatang 01. 

 

Kata-kata kunci: Multimedia berbasis Web, Gamifikasi, Hasil Belajar, Ilmu Pengertahuan Alam, Sekolah 

Dasar 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran di era digital dan Industri 4.0 menghadirkan berbagai tantangan yang harus 

dihadapi oleh para guru dan peserta didik. Perkembangan teknologi yang semakin pesat telah 

mengubah pola interaksi antara guru dan peserta didik, serta cara peserta didik mengakses 

sumber belajar. Peserta didik kini lebih akrab dengan perangkat teknologi, terutama 
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smartphone, yang menyediakan berbagai aplikasi hiburan dan media sosial. Teknologi ini 

menawarkan akses yang cepat dan mudah terhadap informasi, namun juga membawa tantangan 

yang signifikan. Salah satu tantangan terbesar yang muncul adalah kecanduan gadget, 

khususnya dalam bentuk permainan online dan keterlibatan yang berlebihan di media sosial. 

Fenomena ini berdampak negatif pada tingkat perhatian atau attention span peserta didik, yang 

cenderung semakin menurun, terutama ketika mereka dihadapkan pada situasi yang 

mengharuskan mereka untuk fokus dalam kegiatan pembelajaran. Penelitian sebelumnya 

mengungkapkan bahwa anak-anak yang kecanduan gadget, terutama permainan daring, 

menunjukkan tingkat konsentrasi yang rendah saat belajar (Davani, 2022; Wijaya & Sutja, 

2024). Penurunan kemampuan untuk fokus ini berpengaruh langsung pada kemampuan kognitif 

peserta didik dalam memahami materi pelajaran, yang sering tercermin dalam hasil asesmen 

diagnostik yang menunjukkan nilai yang rendah. Dengan adanya fenomena ini, sangat penting 

untuk mencari solusi yang efektif agar peserta didik dapat mengatasi gangguan-gangguan 

teknologi yang menghambat proses pembelajaran mereka. 

Pembelajaran berdiferensiasi muncul sebagai salah satu alternatif yang dapat mengatasi 

tantangan ini, dengan menyesuaikan pembelajaran dengan kebutuhan dan karakteristik peserta 

didik. Pembelajaran berdiferensiasi bertujuan untuk mengakomodasi perbedaan individu di 

antara peserta didik, baik dari segi cara belajar, minat, maupun kemampuan kognitif mereka 

(Andriani et al., 2023, p. 267). Dengan pendekatan ini, materi ajar dapat disesuaikan dengan 

tingkat kemampuan peserta didik, sehingga setiap peserta didik bisa belajar dengan cara yang 

paling efektif bagi mereka. Di samping itu, pembelajaran berdiferensiasi juga memperhatikan 

aspek keberagaman minat dan gaya belajar peserta didik, yang memungkinkan mereka untuk 

lebih terlibat dan termotivasi dalam proses pembelajaran. Dalam konteks kelas V SD Negeri 

Pasarbatang 01, penerapan pembelajaran berdiferensiasi sangat relevan mengingat adanya 

keragaman latar belakang peserta didik, baik dalam hal kemampuan akademis maupun 

kebiasaan mereka dalam menggunakan teknologi. Di sini, guru perlu merancang strategi 

pembelajaran yang bisa menjawab kebutuhan dan tantangan yang dihadapi setiap peserta didik, 

agar mereka dapat belajar secara maksimal meskipun berada dalam lingkungan yang penuh 

dengan distraksi teknologi. 

Lebih jauh lagi, pembelajaran berdiferensiasi juga memberikan peluang untuk 

mengintegrasikan teknologi secara positif. Dengan memanfaatkan aplikasi atau platform digital 

yang dirancang khusus, guru dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 

interaktif. Misalnya, penggunaan aplikasi berbasis web yang mengintegrasikan gamifikasi 

dalam pembelajaran dapat menjadi solusi untuk mengatasi kecanduan gadget yang mengarah 

pada permainan tanpa nilai edukatif. Melalui aplikasi yang menggabungkan elemen-elemen 

permainan, peserta didik dapat tetap merasakan keseruan, tetapi dalam konteks yang 

mendukung pemahaman materi pelajaran. Pendekatan seperti ini memungkinkan peserta didik 

untuk belajar dengan cara yang menyenangkan sekaligus memperkuat konsentrasi dan 

keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Oleh karena itu, menggabungkan teknologi dalam 

pembelajaran tidak hanya memberikan tantangan, tetapi juga membuka peluang baru untuk 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan sesuai dengan kebutuhan zaman. 

Selain itu, riset mengenai pembelajaran berdiferensiasi dan penggunaan teknologi dalam 

pendidikan menunjukkan bahwa kedua elemen ini dapat berkontribusi signifikan dalam 
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meningkatkan hasil belajar peserta didik. Penelitian yang dilakukan oleh Tomlinson (2001) 

menekankan bahwa pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan individu peserta didik 

dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran, baik dalam hal motivasi maupun pemahaman 

materi. Dengan memberikan pilihan dalam cara belajar dan materi yang sesuai dengan 

kemampuan peserta didik, mereka menjadi lebih termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam 

proses belajar. Selanjutnya, studi oleh Akiaar et al. (2024) juga mendapati bahwa penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran dapat mempercepat proses kognitif peserta didik, karena 

teknologi mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih visual dan interaktif, yang secara 

langsung berdampak pada peningkatan pemahaman konsep. 

Hasil penelitian yang dilakukan di kelas V SD Negeri Pasarbatang 01 menunjukkan 

bahwa mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan salah satu materi 

yang sering dianggap sulit oleh peserta didik. Hasil diskusi dengan peserta didik 

mengungkapkan bahwa tantangan utama dalam mempelajari IPA terletak pada banyaknya 

istilah yang tidak familiar dan kesulitan dalam memahami konsep-konsep yang bersifat abstrak. 

Selain itu, peserta didik juga mengungkapkan bahwa kesulitan dalam memahami materi 

tersebut berdampak pada penurunan motivasi belajar mereka. Hal ini tercermin dalam 

rendahnya hasil belajar yang diperoleh peserta didik dalam materi IPAS. Berdasarkan asesmen 

diagnostik kognitif yang dilakukan, didapatkan nilai rata-rata sebesar 58,96, dengan rincian 

hanya 9 peserta didik yang berhasil mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), sementara 

20 peserta didik lainnya belum tuntas. Temuan ini menunjukkan bahwa masih banyak peserta 

didik yang mengalami kesulitan dalam mempelajari materi IPAS, sehingga perlu adanya upaya 

yang lebih efektif untuk meningkatkan hasil belajar mereka. 

Sebagai langkah awal, penting bagi guru dan peneliti untuk mencari alternatif solusi yang 

dapat membantu meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi IPAS. Salah satu 

pendekatan yang dapat diterapkan adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran berbasis 

teknologi yang dapat memperkaya pengalaman belajar peserta didik. Dalam konteks ini, 

pembelajaran yang berbasis pada multimedia, khususnya yang berbentuk web, dapat menjadi 

solusi yang efektif. Hal ini dikarenakan karakteristik peserta didik SD yang cenderung melihat 

dunia dengan cara yang lebih holistik, lebih menyukai kegiatan yang konkret, serta mudah 

terpengaruh oleh lingkungan sekitar. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran berbasis 

web akan sangat membantu dalam memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 

menarik. 

Lebih lanjut, karakteristik peserta didik yang gemar bermain dan memiliki rasa ingin tahu 

yang tinggi perlu dimanfaatkan dalam merancang pengalaman pembelajaran yang 

menyenangkan. Pendekatan yang menyatukan prinsip belajar sambil bekerja dan bermain 

sambil belajar dapat menjadi strategi yang tepat. Dengan menciptakan lingkungan yang 

menyenangkan dan tidak membosankan, peserta didik akan merasa lebih termotivasi dan lebih 

mudah memahami materi yang disampaikan. Sebagai contoh, melalui program pembelajaran 

yang mengintegrasikan permainan edukatif, peserta didik dapat belajar melalui pengalaman 

bermain yang tidak hanya menghibur, tetapi juga merangsang kreativitas mereka. Hal ini sesuai 

dengan pendapat Sutarno (2008) yang menyatakan bahwa pengalaman bermain dapat 

memunculkan kreativitas secara tidak langsung, karena peserta didik belajar dari situasi yang 

menyenangkan dan mengandung unsur eksplorasi. 
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Penting untuk dicatat bahwa dalam konteks pendidikan di sekolah dasar, pengalaman 

belajar yang menyenangkan tidak hanya membantu dalam meningkatkan pemahaman materi, 

tetapi juga memengaruhi perkembangan aspek lainnya, seperti keterampilan sosial, kemampuan 

problem-solving, dan kreativitas peserta didik. Penelitian terdahulu juga menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik, yang pada 

gilirannya dapat meningkatkan hasil belajar mereka (Fathoni et al., 2023; Fathoni et al., 2024). 

Pembelajaran yang menyenangkan dan berbasis teknologi juga memungkinkan peserta didik 

untuk belajar secara mandiri dan mengeksplorasi berbagai sumber informasi dengan cara yang 

lebih fleksibel dan sesuai dengan gaya belajar masing-masing. 

Selain itu, dengan integrasi teknologi dalam pembelajaran IPAS, peserta didik tidak 

hanya diberikan kesempatan untuk memperoleh pengetahuan, tetapi juga dilatih untuk menjadi 

lebih kritis dalam menyaring dan menggunakan informasi. Penggunaan multimedia berbasis 

web memungkinkan mereka untuk mengakses berbagai sumber belajar secara mudah, sehingga 

dapat memperdalam pemahaman mereka tentang konsep-konsep yang sulit dipahami secara 

tradisional. Pendekatan ini tidak hanya mempermudah proses pembelajaran, tetapi juga 

mendorong peserta didik untuk menjadi pembelajar yang lebih mandiri, kreatif, dan inovatif. 

Oleh karena itu, pemanfaatan multimedia berbasis web dalam pembelajaran IPAS dapat 

menjadi salah satu solusi efektif untuk mengatasi kesulitan yang dihadapi peserta didik, 

sekaligus meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Salah satu solusi efektif untuk mengoptimalkan proses pembelajaran adalah dengan 

memanfaatkan multimedia berbasis web yang terintegrasi dengan elemen gamifikasi. 

Penggunaan teknologi ini terbukti dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik, sebagaimana 

dibuktikan oleh beberapa penelitian (Nugraha et al., 2024; Pradana et al., 2018; Pradnyana, 

2021). Multimedia berbasis web yang menggabungkan unsur gamifikasi tidak hanya 

menyajikan materi pembelajaran dengan cara yang interaktif dan menarik, tetapi juga 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan mendalam. 

Integrasi gamifikasi dalam platform digital memberikan keuntungan tambahan dalam 

proses pembelajaran, terutama dalam meningkatkan motivasi peserta didik. Penelitian 

sebelumnya menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki dampak positif terhadap motivasi 

belajar, dengan hasil yang menunjukkan peningkatan semangat dan ketertarikan peserta didik 

terhadap materi yang disajikan (Sunarya et al., 2019). Selain itu, studi lain menemukan bahwa 

penggunaan elemen gamifikasi secara konsisten dapat berkontribusi pada peningkatan hasil 

belajar peserta didik (Ares et al., 2018), serta meningkatkan perhatian, partisipasi, dan 

keterlibatan aktif dalam pembelajaran (Barata et al., 2018). 

Lebih jauh lagi, gamifikasi membantu menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

kompetitif dan kolaboratif. Fitur-fitur seperti poin, lencana, papan peringkat, dan tantangan 

harian dapat memotivasi peserta didik untuk lebih aktif berpartisipasi dalam proses belajar, 

sekaligus mendorong mereka untuk terus meningkatkan pemahaman terhadap materi pelajaran. 

Dengan adanya elemen-elemen tersebut, peserta didik merasa lebih termotivasi untuk mencapai 

tujuan belajar mereka dan merasa dihargai atas pencapaian yang diraih. Pendekatan ini dapat 

menumbuhkan rasa percaya diri dan mengembangkan kemampuan mereka dalam berpikir kritis 

serta memecahkan masalah. 



 

Jurnal Inovasi Pendidikan, 14 (2), 2024, 59-70 

 

 

Copyright © 2024, Jurnal Inovasi Pendidikan, P-ISSN : 2685-3507 | E-ISSN : 2087-9903 

 

Selain meningkatkan motivasi dan partisipasi, gamifikasi juga berperan penting dalam 

memperpanjang attention span peserta didik. Dalam era digital saat ini, di mana perhatian 

mudah teralihkan oleh berbagai media hiburan, penggunaan gamifikasi dapat menjadi strategi 

efektif untuk menjaga konsentrasi peserta didik selama proses pembelajaran. Ketika materi 

disajikan dalam bentuk yang interaktif dan kompetitif, peserta didik cenderung lebih terfokus 

dan antusias untuk menyelesaikan setiap tantangan yang diberikan. Hal ini sejalan dengan 

penelitian oleh Deterding et al. (2011), yang menyatakan bahwa gamifikasi mampu 

meningkatkan keterlibatan peserta didik dan membantu mereka tetap termotivasi selama 

periode belajar yang lebih panjang. 

Penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran tidak hanya membantu dalam aspek kognitif, 

tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial peserta didik. Dengan adanya elemen 

kolaboratif dalam permainan edukatif, peserta didik diajak untuk bekerja sama, berdiskusi, dan 

saling mendukung dalam mencapai tujuan bersama. Hal ini berkontribusi pada pembentukan 

keterampilan komunikasi dan kerjasama yang lebih baik. Penelitian oleh Hamari et al. (2014) 

menunjukkan bahwa kolaborasi melalui gamifikasi dapat memfasilitasi interaksi yang lebih 

positif antar peserta didik dan mendorong pembelajaran yang lebih efektif. 

Berdasarkan kompleksitas permasalahan yang muncul, dan refleksi kritis atas penelitian-

penelitian terdahulu, penulis terpantik untuk membahas multimedia berbasis web terintegrasi 

gamifikasi untuk mengatasi permasalahan pada hasil belajar peserta didik kelas V di SD N 

Pasarbatang 01. Fokus mata pelajaran yang dipilih penulis dalam penelitian ini yaitu Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPAS) dengan spesifikasi pada materi Mendengar karena Bunyi. Integrasi 

gamifikasi dalam penerapan multimedia berbasis web menjadi novelty yang dimunculkan oleh 

peneliti. Multimedia berbasis web terintegrasi gamifikasi ini kemudian dibuat dalam bentuk 

aplikasi dengan format apk untuk digunakan dalam smartphone Android dan melalui link web 

pada penggunaan laptop windows. Penamaan aplikasi ini kemudian disebut ESA MULIA 

(Enjoyable Science Multi-Media). Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas V SD N Pasarbatang 01 pada materi mendengar karena bunyi melalui 

multimedia berbasis web terintegrasi gamifikasi. 

 

METODE 

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yang merupakan pendekatan 

penelitian yang dilakukan di dalam lingkungan kelas dengan guru berperan sebagai peneliti 

aktif. PTK bertujuan untuk mengidentifikasi serta mengimplementasikan perbaikan atau 

peningkatan mutu pendidikan melalui serangkaian tindakan terstruktur yang direncanakan 

dalam siklus penelitian (Kunandar, 2013, pp. 44–45). Subjek penelitian adalah siswa kelas V 

SD Negeri Pasarbatang 01 pada tahun ajaran 2024/2025, yang berjumlah 29 siswa, terdiri dari 

13 siswa laki-laki dan 16 siswa perempuan. Penelitian ini dilaksanakan pada 18-21 September 

2024. 

Data dikumpulkan melalui tes berbentuk pilihan ganda untuk mengukur hasil belajar 

peserta didik. Tes ini disusun sebagai tes tertulis yang berisi pertanyaan-pertanyaan yang 

dirancang untuk mengukur pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Evaluasi hasil 



 

Jurnal Inovasi Pendidikan, 14 (2), 2024, 59-70 

 

 

Copyright © 2024, Jurnal Inovasi Pendidikan, P-ISSN : 2685-3507 | E-ISSN : 2087-9903 

 

belajar dilakukan pada setiap siklus dan dinilai berdasarkan tes yang diberikan. Penelitian ini 

menerapkan siklus PTK sebagaimana diusulkan oleh Kemmis & McTaggart (1988), yang 

meliputi empat tahap utama: perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Tahapan ini 

dijalankan secara berurutan dalam setiap siklus, dan proses alurnya dapat dilihat pada Gambar 

1. 

 

Gambar 1. Alur Penelitian Tindakan Kelas Kemmis & McTaggart (1988) 

Analisis peningkatan hasil belajar siswa dilakukan dengan mengevaluasi hasil tes pada 

setiap siklus. Prestasi belajar diukur untuk menentukan adanya peningkatan atau tidak. 

Penilaian hasil belajar melibatkan presentase nilai individu, rata-rata nilai kelas, serta kriteria 

ketuntasan belajar siswa. Penelitian ini menggunakan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

sebesar 67, sesuai dengan standar yang ditetapkan oleh sekolah. Tabel penilaian dan rentang 

predikat KKM yang digunakan dapat dilihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Rentang Predikat untuk KKM Satuan Pendidikan 67 

KKM Satuan Pendidikan Predikat 

67 
Tuntas Tidak Tuntas 

67 ≤ Tuntas ≤ 100 67 > Tidak Tuntas 

 

Dalam tahap perencanaan, peneliti mengambil beberapa langkah strategis: pertama, 

merancang modul pembelajaran yang berbasis multimedia web dan mengintegrasikan elemen 

gamifikasi untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Penggunaan multimedia berbasis web 

terintegrasi gamifikasi ini kemudian dinamai dengan sebutan ESA MULIA (Enjoyable Science 

Multi-Media) yang sudah didaftarkan dalam Hak Kekayaan Intelektual (HKI) dengan nomor 

EC002024201157 pada tanggal 6 Oktober 2024; kedua, mempersiapkan soal-soal evaluasi yang 

akan digunakan untuk mengukur hasil belajar pada aspek kognitif; ketiga, pelaksanaan proses 

pembelajaran sesuai dengan perangkat pembelajaran yang telah dirancang, dengan observasi 

 Masalah 

Perencanaan I 

Pelaksanaan I 

Observasi I 

Refleksi I SIKLUS 1 Perencanaan II 

Pelaksanaan II 

Observasi II 

Refleksi II 
SIKLUS 2 

Hasil tidak sesuai tujuan 

Jika hasil belum 

menunjukkan peningkatan 

maka dilanjutkan siklus 

berikutnya   
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yang dilakukan untuk memantau pelaksanaannya; keempat, melakukan refleksi guna 

mengidentifikasi kekurangan yang ditemukan selama pelaksanaan, untuk kemudian diperbaiki 

dan diimplementasikan pada siklus berikutnya. 

Selain itu, dalam tahap perencanaan, penting untuk mempertimbangkan umpan balik 

yang konstruktif dari peserta didik dan guru lainnya untuk memastikan efektivitas modul 

pembelajaran. Pendekatan ini membantu memastikan bahwa materi dan metode pengajaran 

dapat disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik dan mendorong pembelajaran aktif yang 

lebih mendalam. Penggunaan teknologi yang terintegrasi dalam pembelajaran dengan elemen 

gamifikasi bertujuan untuk mengatasi tantangan perhatian siswa yang menurun, serta 

memotivasi mereka melalui mekanisme pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. 

Tahap observasi memberikan data empiris tentang bagaimana peserta didik merespons 

pembelajaran menggunakan multimedia berbasis web dengan gamifikasi, dan membantu dalam 

memahami keterlibatan serta keaktifan siswa. Pengamatan yang cermat pada tahap ini 

memberikan peneliti wawasan untuk membuat keputusan yang lebih baik dalam 

menyempurnakan proses pembelajaran pada siklus berikutnya. Refleksi yang menyeluruh 

memastikan bahwa intervensi pembelajaran dapat disesuaikan secara fleksibel demi 

peningkatan hasil belajar yang berkelanjutan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

HASIL 

Hasil temuan dalam penelitian ini dibagi menjadi tiga tahapan yaitu pra-siklus atau 

sebelum siklus, siklus 1, dan siklus 2. Pada pra-siklus, melalui assessment diagnostik kognitif 

pada materi Mendengar karena Bunyi dalam bentuk tes pada tanggal 18 September 2024, 

dengan hasil pada tabel 2 berikut. 

Tabel 2. Nilai Hasil Belajar Ranah Kognitif Pra-Siklus 

Rata-rata 58,96 

KKM 67 

Nilai Tertinggi 80 

Nilai Terendah 15 

Persentase Tuntas 31,03% 

Persentase Tidak Tuntas 68,97% 

 

Hasil temuan pra-siklus menunjukkan bahwa dari  29 siswa, hanya terdapat 9 siswa yang 

tuntas dengan persentase ketuntasan 31,03%. Kemudian sebanyak 20 siswa tidak tuntas atau 

dengan persentase ketidaktuntasan 68,97%. Nilai rata-rata pada pra-siklus untuk hasil belajar 

sebesar 58,96. Problematika yang muncul kemudian membutuhkan alternatif solusi berupa 

pembelajaran inovatif berupa multimedia berbasis web yang terintegrasi gamifikasi untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Selanjutnya pada siklus 1 dilaksanakan pada tanggal 19 September 2024. Pada siklus 1, proses 
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pembelajaran dilaksanakan dengan klasikal melalui multimedia berbasis web yang diintegrasikan 

dengan gamifikasi classdojo dan quizizz. Hasil belajar pada siklus 1 ditunjukkan oleh tabel 3. Hasil 

temuan siklus 1 menunjukkan bahwa dari  29 siswa, terdapat 17 siswa yang tuntas dengan persentase 

ketuntasan 58,62%. Kemudian sebanyak 12 siswa tidak tuntas atau dengan persentase 

ketidaktuntasan 41,39%. Nilai rata-rata pada siklus 1 untuk hasil belajar sebesar 74,83.  

Tabel 3. Nilai Hasil Belajar Ranah Kognitif Siklus 1 

Rata-rata 74,83 

KKM 67 

Nilai Tertinggi 100 

Nilai Terendah 40 

Persentase Tuntas 58,62% 

Persentase Tidak Tuntas 41,38% 

 

Kemudian pada siklus 2 dilaksanakan pada tanggal 21 September 2024. Pada siklus 2, proses 

pembelajaran dilaksanakan melalui multimedia berbasis web terintegrasi gamifikasi yang sudah 

dikemas dalam aplikasi Android dengan nama ESA MULIA (Enjoyable Science Multi-Media) 

melalui smartphone peserta didik, dengan gamification menggunakan classdojo, quizizz, educandy, 

wordwall & eduplay. Hasil belajar pada siklus 2 ditunjukkan oleh tabel 4. Hasil temuan siklus 2 

menunjukkan bahwa dari  29 siswa, terdapat 24 siswa yang tuntas dengan persentase ketuntasan 

82,76%. Kemudian sebanyak 5 siswa tidak tuntas atau dengan persentase ketidaktuntasan 17,24%. 

Nilai rata-rata pada siklus 2 untuk hasil belajar sebesar 80,69.  

Tabel 4. Nilai Hasil Belajar Ranah Kognitif Siklus 2 

Rata-rata 80,69 

KKM 67 

Nilai Tertinggi 100 

Nilai Terendah 50 

Persentase Tuntas 82,76% 

Persentase Tidak Tuntas 17,24% 

 

PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil analisis dan pengolahan data terhadap tes evaluasi hasil belajar dalam 

pembelajaran menggunakan multimedia berbasis web terintegrasi gamifikasi menunjukkan 

adanya peningkatan hasil belajar siswa kelas V di SD N Pasarbatang 01. Hal tersebut diketahui 

melalui peningkatan hasil belajar pada setiap siklusnya. Nilai rata-rata untuk prasiklus yaitu 

sebesar 58,96 dengan siswa yang tunas hanya 9 dari 29 siswa. Selanjutnya meningkat pada 

siklus 1 dengan perolehan nilai rata-rata sebesar 74,83 dengan siswa yang tuntas sebanyak 17 

dari 29 siswa. Terakhir pada siklus 2 mendapatkan nilai rata-rata sebesar 80,69 dengan siswa 

yang tuntas sebanyak 24 dari 29 siswa. Hasil prestasi belajar prasiklus, siklus I, dan siklus II 

disajikan pada tabel berikut. 
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Tabel 5. Peningkatan Hasil Belajar Pra-Siklus, Siklus 1, Siklus 2 

No. Aspek PraSiklus Siklus I Siklus II 

1. Nilai Rata-Rata 58,96 74,83 80,69 

2. Persentase Ketuntasan 31,03% 58,62% 82,76% 

3. Persentase Tidak Tuntas 68,97% 41,38% 17,24% 

 

Peningkatan hasil belajar peserta didik sangat berkaitan erat dengan penelitian-

penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa penggunaan multimedia pembelajaran mampu 

meningkatkan hasil belajar (Audie, 2019; Fathoni, 2018; Fathoni & Surjono, 2022; Parnabhakti 

& Puspaningtyas, 2020; Pratiwi & Meilani, 2018). Integrasi gamifikasi dalam proses 

pembelajaran juga terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik (Ariyanto et 

al., 2023; Darmawan et al., 2024; Legowo, 2022; Mattawang & Syarif, 2023). Selain itu, 

penelitian yang lebih spesifik menunjukkan bahwa multimedia berbasis web yang terintegrasi 

dengan elemen gamifikasi mampu secara signifikan meningkatkan hasil belajar siswa (Nugraha 

et al., 2024; Pradana et al., 2018; Pradnyana, 2021). 

Penelitian ini menegaskan pentingnya adopsi pendekatan inovatif dalam pendidikan, 

khususnya melalui penggunaan teknologi yang diintegrasikan ke dalam proses pembelajaran. 

Penggabungan multimedia berbasis web dengan elemen gamifikasi memungkinkan pendidik 

untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis, interaktif, dan menarik bagi peserta 

didik. Pendekatan semacam ini dapat disesuaikan dengan profil dan kebutuhan belajar peserta 

didik, sehingga mampu mengoptimalkan proses pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar 

mereka secara keseluruhan. 

Penerapan teknologi pembelajaran interaktif ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan 

peserta didik tetapi juga mendorong mereka untuk berpartisipasi aktif dalam proses 

pembelajaran. Multimedia berbasis web terintegrasi gamifikasi menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih imersif, di mana peserta didik dapat memperoleh umpan balik langsung dan 

merasakan pencapaian melalui elemen-elemen permainan yang terlibat. Hal ini pada gilirannya 

mendorong motivasi intrinsik peserta didik untuk terus belajar dan berkembang. 

Temuan dalam penelitian ini membuka peluang bagi eksplorasi lebih lanjut tentang 

bagaimana teknologi dan inovasi dalam media pembelajaran dapat diintegrasikan secara lebih 

luas di berbagai mata pelajaran dan tingkat pendidikan. Dengan meningkatnya ketersediaan 

perangkat dan akses internet, pendekatan ini semakin relevan untuk diimplementasikan dalam 

konteks pendidikan modern. Kombinasi penggunaan multimedia berbasis web dengan 

gamifikasi dapat menjadi strategi pembelajaran yang efektif, memberikan pengalaman yang 

dipersonalisasi, dan mendorong peningkatan hasil belajar yang berkelanjutan. Penelitian ini 

membuktikan bahwa pendekatan yang menggabungkan elemen multimedia dan gamifikasi 

bukan hanya inovatif, tetapi juga substansial dalam menciptakan hasil belajar yang lebih baik. 

Hal ini menandai pentingnya integrasi teknologi dalam upaya menciptakan proses 

pembelajaran yang lebih adaptif dan responsif terhadap kebutuhan peserta didik masa kini. 
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KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil temuan dan pembahasan menunjukkan bahwa penerapan multimedia 

berbasis web terintegrasi gamifikasi materi mendengar karena bunyi dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas V SD N Pasarbatang 01. Hal ini dibuktikan dengan adanya peningkatan 

poitif pada setiap siklusnya. Nilai rata-rata hasil belajar untuk prasiklus yaitu sebesar 58,96, 

meningkat pada siklus 1 sebesar 74,83, dan pada siklus 2 sebesar 80,69. Hal ini menunjukkan 

bahwa penggunaan multimedia berbasis web terintegrasi gamifikasi mampu menjadi sala satu 

alternatif solusi dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Keterbatasan dari penelitian ini yaitu 

1) Penelitian ini hanya membahas aspek hasil belajar saja, sedangkan terdapat banyak faktor 

lain yang mempengaruhi kualitas pembelajaran; 2) Penelitian ini hanya terfokus pada materi 

mendengar karena bunyi saja, padahal masih banyak materi lain dalam Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sosial. Saran atau rekomendasi kepada peneliti lainnya yaitu temuan ini dapat dijadikan 

sebagai bahan kajian untuk penelitian selanjutnya mengingat masih banyaknya kekurangan 

dalam penelitian ini. Penelitian lebih lanjut direkomendasikan untuk melengkapi kekurangan 

dalam penelitian yang telah dilakukan. Kemudian saran bagi guru yaitu berdasarkan hasil 

temuan ini, guru dapat menjadikan multimedia berbasis web terintegrasi gamifikasi menjadi 

salah satu pertimbangan dalam merancang dan menerapkan pembelajaran berbasis teknologi. 

Terakhir, sekolah dapat melakukan pelatihan berupa pembuatan dan penerapan multimedia 

berbasis web terintegrasi gamifikasi yang lebih menarik untuk membantu dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa.  
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